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КОМПЬЮТЕР 


Статьи 
mm (С Софт Статьи И 
вши (С Железо Новости 
am © Интернет Promo. 
С Программирование Bias 
1 С Имеющий уши pL) ИВ 
РУ Nipetee Поиск 
С Уголок читателя Е : 


Особлив! умови для i oy т. 464-8262 
Nogony, Оболон!, Куренвки, Академм!стечка 464-7185 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 


www.igrograd.com.ua 


ВНИМАНИЕ! 1 ! 


Места, где Вы всегда можете приобрести издания ИД «Мой компьютер» — журнал «Реальность фантастики», а также 
еженедельники «Мой компьютер» и «Мой компьютер игровой»: 


Виана О Cosacromtlt, — кН бб» 
ее. т Neer 

у угол  KojioGunesoriiiat\etanpaxcKol У’ Магазины и кноски «Луганбклечать» 
ООС Rees 

У Киоски «СВ-почта» У Кноски «Торгпресса» 

Siler У Кноски «Интерпресса» 

У Кинь к 

7. Maranerieetttnatseccets ya? Topenaco; 59-8, 46 3 05306 0NEW. Кабо «Соалечыея 

ть а И 
бань, 4 астмы Народе 2 Kocacnmnnba folate 981217 
Макеевка Одесса 

И У каска «ПАС Одес 
Kees Оптовая продаете 
ть 7 ya. Костанди; 100 

о Соне веси а 

У Киоски «Факты» У киоски Полтавского почтамта 
Вы рынок Тетровка» Pre oaanighe 

У Книжный магазин «Сучасник», пр. Победы, 29 У лотки «Газеты, журналы, кроссворды» 
У ст. м. «Лесная», остановочный комплекс Харьков, 

У ул. Жилянская, 87/30 У газетный рынок 

Крым У магазин «ВООК$» 


< (Оформить подписку можно в любом отделении «Укрпочты», индекс по каталогу 22307. . 
(Стоимость издания: 1 месяц — 8.88 грн, 3 месяца — 26.39 грн, 6 месяцев — 52.18 грн. 
© Кроме того, работают следующие сайты с on-line предоплатой: 
www.poshta.kiev.ua, www.blitz-poss.com.ua, www-kss.kiev.ua, и для жителей зарубежья — www.ukrpressa. kiev.ua. 


Список статей 
ВНИМАНИЕ!!! Алексей TYP aka leprecon 


НАШИ КОНКУРСЫ =“ Simm. в 


Илья САВЧЕНКО aka Savil 

MYST V: End of Ages, стр. 10-13 

Алексей ДОБРУНОВ aka LaMrak 
«Мальгримия. Затерянный мир магии», стр. 14-16 
Tom/Doc/KEPTHC, Александр GLUKK 

The Suffering: Ties That Bind, стр. 17-19 


Прими участие Jason BECK 
в $М$-голосовании. Сделай Rat Hunter, стр. 20-21 
свою любимую игру Игрой года! Pantera sls 
Подробные условия конкурса Pool Shark 2, стр. 22 
смотри на обороте. Pantera sls 


«Учим английский язык», стр. 23 
Кирилл ТАЛЕР 

TimeZero, стр. 24-25 

Дар 

Shadows of the Empire, стр. 26-27 
Александр ГУСЛЕНКО 
Jagged Alliance 3D, стр. 28-29 


МПЬЮТЕР | 


ЕВРА. 


Внимание! 
Новый конкурс для всех МИКовцев: 
Спелай свою любимую игру игрой года! 


Н аверняка ты не раз встречал на страницах нашего и других изданий и игровых сай- 
тах различные рейтинги компьютерных игр от авторов, торговцев, издателей. 
Теперь у тебя есть возможность выбрать игру года по версии читателей МИКа! 
И лучшей может стать любая из игр, описанных в статьях нашего еженедельника. 


Для того, чтобы принять участие в голосовании, тебе нужно лишь отправить 
$М$ с кодом самой лучшей на твой взгляд игры номера на специальный короткий 
номер. Код игры будет указан в`специальной колонке оглавления. 


Три лучшие по результатам голосования игры каждого месяца будут переноситься 
в список голосования на следующий месяц, а три худшие, соответственно, — выбывать 
из списка. Лучшие игры предыдущего месяца будут выноситься в отдельную колонку 
рядом с содержанием номера. 


Награждение будет проводиться поквартально (каждые 3 месяца), а к концу года будет 
составлен итоговый рейтинг лучших игр-2006 по версии читателей МИКа, на который 
ты можешь повлиять уже сейчас! 


Чем больше ЗМ$`ок с кодом своей любимой игры ты отошлешь, тем больше пунктов 
в рейтинге она наберет, а значит, с большей вероятностью станет лучшей 
игрой месяца /квартала /года. 


Среди угадавших лучшую игру сезона, а также наиболее активных участников 
будут разыграны ценные призы! 


Для участия в голосовании тебе необходимо отослать $М$ с текстом: 


5028 [пробел] код игры на номер 1051. 


(Стоимость 1 SMS — 50 копеек (с НДС). Услуга доступна для абонентов 
ACE&BASE, КИЕВСТАР, DJUICE и SIM-SIM, UMC, ДЖИНС. 


(Сервис предоставлен компанией «Евроинформ». Телефон службы 
технической поддержки: (056) 770-4897. 


Лицензия Киевстар ДКЗУ: № 009503 от 12.04.2001, 
Лицензия ОМС ДКЗУ: ГЛС АА № 223305 от 12.11.2002. 


71 здательский дом «l 
рад проинформировать всех; кто раз- 

| рабатывает, издает, освещает и играет 
в компьютерные игры, что Четвертый 


От 


Ирин 


сентября 2006 года в Киеве в выставочном 
комплексе «Спортивный» при поддержке выс- 
тавочной компании «Мэдвин». 

В 2004—2005 rr. «Игроград» проходил в. 
рамках «Фантастической компьютерной не- 
дели» совместно с ассамблеей фантастики 
«Портал». Учитывая то, что оба мероприятия 
стали весьма масштабными, мы, как органи- 
заторы, приняли решение разнести их во вре- 
мени. С 2006 года Международная ассамб- 
nea фантастики «Портал» (на базе которой в 
этом году состоится «Еврокон—2006») 6y- 
дет проводиться во второй декаде апреля (в 
этом году — 18—16 апреля). Международ- 
ный фестиваль компьютерных игр «Игрог- 
рад» отныне переносится на конец сентября 
(в этом году — S24 сентября). 

Кроме изменения сроков проведения, из- 
менится и формат Фестиваля. 

Его программа будет разделена на два 
направления: 

выставка-шоу-ярмарка для посетите- 
лей-игроманов со всей Украины; 

У комплекс мероприятий (конференции, 
семинары, круглые столы), нацеленный на 
профессионалов гейм-индустрии. 

Шоу-программа «Игрограда» будет су- 
щественно расширена. Посетители получат 
возможность не только познакомиться с иг- 
рами будущего и их создателями и принять 
участие в различных чемпионатах, но и... а 
здесь мы сохраним интригу ©. Можем толь- 
ко намекнуть, что те, кто придет на Фести- 
валь семьями и командами, не пожалеют. 

Основной идеей «Игрограда» Издательс- 
кий дом «Мой компьютер» видит поддерж- 
ку и продвижение наших девелоперов на ми- 
ровой рынок. Видя и анализируя возраста- 
ющий интерес к отечественной гейм-индуст- 
рии со стороны западных специалистов, мы 
постепенно меняли программу Фестиваля. С 
этого года будут проведены мероприятия для 
разработчиков игр при участии их иностран- 


ных коллег, издателей, прессы. Программа 
Фестиваля для разработчиков предусматри- 
вает также ознакомление с последними тех- 
нологическими достижениями в области 3D- 
графики, анимации, озвучивания и других 
вопросов, связанных с созданием игр и прод- 
вижением их на рынок. В представлении и 
обсуждении игр примут участие профильные 
специалисты. 


ЩЕ не успел отгромыхать по миковс- 

- ким рельсам четырёхполосный броне- 
94 поезд, посвящённый адвенчуре «Звёзд- 
ное Наследие-1: Чёрная Кобра», как 
‘далеко на горизонте показался очередной ло- 


Думаете, анонсировано продолжение «ЗН- 
2: Серая Каракатица», или там «Призрач- 
ная Ондатра»? Ничуть! Step Creative Group 
решилась на приквел, и вывела после брен- 
да гордую цифру «0». Итого, новый проект 
российских разработчиков пройдёт под ко- 
довым названием: у: 


Завязка вкратце такова. Огромный ко- 
рабль с колонистами на борту величаво дви- 
жется к новым мирам. Среди колонистов, как. 


ни странно, обретается и наши протагонист... 
снами, потому что сейчас вы 


услышите «биг-бада-бум»!.. Необъяснимая 
катастрофа — и главгерой оказывается в ме- 
дотсеке с многочисленными переломами. 

Пока нашему будущему спасителю/унич- 
тожителю/ниспровергателю/просто следо- 
вателю латают раны, на корабле происходит 
нечто, не поддающееся нормальному объяс- 
нению. 

И когда румяный, посвежевший протаго- 
нист выходит из санчасти, он застаёт такую 
картину машинным маслом по холсту реаль- 
ности: на борту колонизатора творится ка- 
кая-то мистика, а экипаж разделился на ABE 
враждующие половины... 

Собственно, распутывать нестандартную 
ситуацию и доведётся нашему главгерою на 
протяжении всей игры. А чтобы процесс pac- 
путывания был интересен и многогранен, раз- 
работчики обещают драматичный сюжет, ди- 
намичный геймплей, современную 3D-rpa- 
фику, реалистичную физику, а также логич- 
ную и простую в освоении ролевую систему. 
А чтобы можно было разрубить там, где 
нельзя распутать, к обещанному ранее при- 
лагается большой выбор оружия, брони, де- 
вайсов и спецумений. Даже до генетических 
мутаций с трансформациями дообещались! 
Bcé ради обретения истины! 


в: — это не только легендарная 
серия адвенчур, взлелеянная Cy 
-15 Worlds, но и три-четыре неудач- 
ных попытки создать вселенную 
а. Насчёт четырёх — это я, ко- 
нечно, для красного словца сказанул, но па- 
ра попыток была, и обе провалились если не 
с треском, то с гулким грохотом. Да и сама 
Cyan не так давно ушла в царство мёртвых, 
походила-побродила там, посидела на троих 
с Black Isle и Troika Games, да и вернулась 
обратно, чтобы закончить работу над пятой 
частью своего шедевра. 
И тут, откуда ни возьмись, некие могу- 
шественные и жутко таинственные силы да- 
ют Cyan Worlds средства для эксперимен- 


тов над возможной вселенной Myst. ‚ Пока 
речь идёт об одном сервере 0" dc 
бесплатным доступом — но, так сказать, по 
приглашениям внешних людей внутренним 
комьюнити. Что там за игровой мир скры- 
вается под неймом D'mala, какие красоты 
предстают взорам игроков — неизвестно. 
На данном этапе разработчики настолько 
тесно взаимодействуют с геймерами, нас- 
колько это вообще возможно, прислушива- 
ясь к каждому их мнению, совету, предло- 
эжению. Всё для того, чтобы не повторить 
печальной участи ИКИ-онлайн. 


омпания СЕСАВУТЕ при поддерж- 
ке компьютерно-игрового журнала 
—%© «И; ня» представляет новый 
оный чемпионат С 


= Большие Иры GIGABYTE пройдут в 
городах России, Белоруссии, Украины в два 
этапа и завершатся Весенним и Осенним фи- 
налами в Москве. 

В этих боях по правилам GIGABYTE в 
первой половине 2006 года предложит гей- 
мерам познакомиться с материнской платой 
G1975X, которая выполнена на базе чипсе- 
та Intel 975X Express с технологией GI- 
GABYTE Turbojet. G1975X поддерживает 
две видеокарты, что повышает производи- 
тельность графической системы. Результат. 
‘удивит любителей экстремального разгона и 
новейших компьютерных игр, сделает вас по- 
‘бедителем и обладателем денежного приза. 
Вам есть к чему стремиться — призовой 
фонд каждого финала $10 0001 

GIGA-GAMES 2006 будут проводить- 
ся по трем дисциплинам: 

У Quake 4 Open — отборочные в реги- 
онах проводиться не будут, поэтому любой 
желающий может зарегистрироваться и при- 
ехать в Москву сразиться с уже зарегист- 
рированными — посеянными по сетке 
игроками. Это mouz.Mikes, mouz.Cooller, 
bo, Lexer и Hunter. 

У Warcraft Ш TFT — посеянные игро- 
ки: ЭК. Deadman, Caravaggio, Play*Flash, 
Neitpoh, Hooligan. 

У Counter-Strike 1.6 — посеянные ко- 
манды: Virtus Pro, A-Gaming, forze, 
Prol00lfag. su, Rush3d. 


Уч ЕЕК 
«5100», 2 квоты CS и 1 квота WC3 
(www.b100.ru). 

У 4—5 марта — Санкт-Петербург. Клуб 
«M19», 2 квоты CS и 2 квоты WC3 
(www.m19.spb.ru/en/xhtml.asp?path=/home). 

У {1-12 марта — Минск. Клуб Voodoo, 
2 квоты CS и 1 квота WC3 (www.4.by). 

У 18—19 марта — Волгоград. Клуб «На- 
шествие», 1 квота CS и 1 квота WC3 
(www.eybernashestyie.ru/). 

У 25—26 марта — Новосибирск. Клуб 
«Патриот», 1 квота CS и 1 квота WC3. 

У 25 марта — Киев. Клуб «C-club», 2 
квоты WC3. (http://www.gameinside.com). 


У 1-2 апреля — Ростов-на-Дону. Клуб 
«Турбина» (сайта нет), 1 квота С$ и 1 кво- 
та WC3. 

У 1 апреля — Киев. Клуб «C-club» 
(http://www.gameinside.com), 2 квоты CS. 

8—9 апреля — Нижний Новгород. 
Клуб «Шлюз», 2 квоты CS и 1 квота WC3 
(www.ip-club.ru). 

У 15-16 апреля — Пермь. Клуб «Кис- 
лород», 1 квота CS и 1 квота WC3 
(www.kislorodclub.ru). 

У 17—21 апреля — Москва. Клуб «Flash- 
back» (www.flash-back.ru) 5 квот CS. 

У 22—23 апреля — Москва. Клуб « Play- 
ground» (www.playground.ru) 3 квоты WC3. 

У 29—30 апреля — Финал в Москве, 

'Зарегистрироваться вы можете на сайтах 
региональных организаторов (клубов), Сле- 
дите за информацией о командах на всех 
крупных прогеймерских порталах! 

Победители предварительных этапов чем- 
пионата GIGA-GAMES 2006 получат бесп- 
латную путевку на финал в Москву, а так- 
же железные подарки от компании GIGA- 
ВУТЕ и спонсоров. 

(Сувениры ждут не только игроков, но и 
зрителей — нужно прийти на турнир, поу- 
частвовать в лотерее и ответить на вопросы. 


1 Эта информация будет интересна. 

прежде всего меломанам, любящим 
| живую, интересную музыку. В част- 

ности, группу Smizza. He так давно 
лидер дуэта Сергей Бабкин принял участие B 
озвучке | одной детской игры. Игра называ- 
ется «1 X и расска- 
зывает она... Да, собственно, неважно, о чём 


она там рассказывает! Главное — такое та- 
лантище в проекте заимёть! Занимается раз- 
та, детское крыло ком- 
е. Озвучивать Баб- 
кин будет довольно мерзкую, но при том со- 
вершенно обаятельную ворону по имени Кракс, 
занимающуюся в свободное от безделья вре- 
мя сочинениям рэпа. 


Я для себя уже решил: только из-за Баб- 
кина эту игру куплю! 


идимо, год у наших разработчиков по- 
лучится богатым на всяческие галак- 
тические звёздности. Совсем недавно, 
казалось, мы узнали о том; что гря- 
ger продолжение любимых мною «Звёздных 
Волков» — и, не давая передышки, к 
ла» на днях анонсирует проект 


"'Нелишним будет добавить, что девелопе- 
ры, корпеющие над «призраками», — ник- 


то иной, как сотрудники краснодарской Quazar 
Stadio. A что это у нас ваяли сии утомлён- 
ные креативом профи? Правильно, так и не 
вышедшую в свет космо-ВРС Enosta: Dis- 
covery Beyond. 

Хронология событий такова: человеки в 
лице правительства посылают в захолуст- 


ный уголок галактики воинственный крей- 
сер для защиты нескольких научных групп. 
Видимо, не зря посылают, потому как пос- 
реди большой звёздной дороги крейсер ата- 
куют некие Дэ-Хоэтть, враги всего живого, 
друзья всего мёртвого, да и в целом козлы 
редкие. В результате полученных повреж- 
дений крейсер вместо конечной цели при- 
бывает в другой рукав галактики. И начи- 
вается долгая дорога домой... 

Про несчастных учёных, к которым так 
и не дошла помощь, вероятно, никто и не 
вспомнил. 

Геймеру на этот раз придётся залезть 
в шкуру пилота элитного отряда истреби- 
телей, приписанных к Талестре, и уже в 
этой шкуре влезть в новенький истреби- 
тель и начать выполнение сложнейших за- 
даний плечом к плечу с дружественными 
пилотами-АТ. 


«МОЙ КОМПЬЮ 


TEP ИГРОВОЙ 


www.igrograd.com.ua 


Обещания: 9 интересных миссий, захва- 
тывающий сюжет, ‘понинг и модернизация 
своего железного коня (или пегаса — как 
это правильнее в отношении звёздных ист- 
ребителей?), высокий Al (смотря с чем срав- 
нивать высоту...), динамичные бои и в це- 
лом — красота «дип спейса». 

Bors 2007 тоду н'увидим, насколько вы- 
сок Al, красив космос, и какой выкуп пот- 
ребует захвативший нас в плен сюжет. Точ- 
ная дата пока не называется. 

++ /RPG знак нашего 

времени 

$) общем-то, к идентификации «жанр, 
Б в/ВРС» уже привыкли. В чистом ви- 

Of де за трудоёмкий и слишком умный (1!) 

жанр КРС никто не берётся, зато 
вставить простейшие элементы — пожалуйс- 
та: tactic/RPG, action/RPG, созтозт/ ВРС, 
adventure/RPG, strategy/RPG. Даже ar- 
cade/RPG иногда появляются 

Очередной экшен, в котором вспомога- 
ты ‘роль будут играть ролевые элемен- 

‘bt это совместное детище британской 
Zelian Games и финской InferiArt под ко- 
довым названием Winterheart's Guild. 

А теперь внимание — все приготовились 
и, сгруппировавшись, упали со стульев на 
пол. Чтобы не пришлось падать от неожи- 
данности, это больнее, Знаете, какие игры 
собирается микшировать в своём миксере 
британско-финский геймдев-дуэт? Fallout & 
Diablo (!) & Crimsonland (!!!). 

Это что же такое будет — огромный жи- 
вой мир, на который накладывается большое: 
количество монстрячьего мяса, а потом для 
верности туда добавляется мясо, концентри- 
рованное до предела... Брррр! Как-то неу- 
бедительно всё это... 

Тем не менее, любопытство разбирает и 
‘распирает, потому попробуем заглянуть в дек- 
ларируемую ядрёную смесь, отбросив на вре- 
мя скептицизм. 

Много-много лет прошло со времён пос- 
леднего глобального катаклизма, капитально 
подкосившего здоровье матушки-Земли. Так 
много, что остатки человечества никак не мо- 
тут упомнить, отчего же эта катастрофа про- 
изошла: то ли от метеоритного дождя, то ли 
от повсеместного извержения вулканов... 

Но результат налицо, и теперь это лицо 
отливает холодом нового ледникового пери- 
ода. Camo собой, лишившись большинства. 
научного багажа, люди ради выживания про- 
давали первому встречному не только душу, 
но и последнюю бутылку пива, заначенную 
на утро. Постоянное выживание и привело к 
тому, что среди «хомо холодрытус» выдели- 
лись несколько трупп или, скажем, государств: 
"Техноманты, Темные Маги, Рабовладельцы 
и тд., и тп. Были ещё и Свободные, не 
примкнувшие ни к кому, но, видимо, став- 
шие вследствие этого отдельной группой. 

"Чтобы остатки нашей расы окончательно 
не ухайдакали друг друга, Свободные соз- 
дали отряд Winterheart's Guild (такое себе 
постапокалиптическое подразделение), кото- 
рый должен поддерживать баланс между ос- 
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тальными группировками. Такой себе амби- 
циозный альтруизм. 

Торы монстров пока никто не обещает, но 
даже самому недалёкому ежу с 1Q, стремя- 
щимся к минусу, понятно, что их будет край- 
не много. Выбрать персонажа не получится, 
зато можно изучать, например, определё 
ный набор навыков, чтобы затем удостоить- 
‘ся гордого звания: маг, воин, лучник, кибер- 
панк (шутка!) и тд. 

Визуализация обещает быть на высоте не- 
боскрёба благодаря движку ZelianX, кото- 
рый вмещает в себя такие вкусности, как 
шейдеры третьего поколения, тени в реаль- 
ном времени для всех объектов, бамп-мэп- 
пинг, карты смещения, скелетная анимация 
и многое другое. 

Ну в упор не верится, что игра, как обе- 
шают бритто-финны, выйдет в конце это- 
го — начале следующего года. Жотя сту- 
дии-то две. При нормальной оптимизации 
работы... 

Впрочем, это немного из другой оперы... 

Банальное: ждём-с. 


Чёрный бумер 
в фиолетовых штанах 
ёлки, тачки, разборки, мочилово-ко- 
лупалово, и всё это со славянским ли- 
цом — такой on, экс-белорус Сер 
та, популярнейший нынче рэпер. Но 
и на такого вот крутого парня в «чёрном бу- 
мере заводном» найдётся управа. Точнее, по- 
купатель. 
Купив права на личико, голос и никнейм 
«Дима Билан», а затем и на личико, голос 


и никнейм «Глюкога», компания СЕ] обра- 
тилась ликом светоносным к Серёге — и вот 
уже обладает правом на использование а) 
личика, не сказать грубее... 6) голосочка и 
в) никнейма «Серёга» в игровой индустрии. 
Жанр игры: Серёга гоняет по улицам на чёр- 
ном бумере, подвозит девчонок (возможно), 
стучит кому-то по голове (предположитель- 
но), или же стучат Cepére (желательно). В 
общем, racing с нечеловеческим лицом. С ли- 
пом рэпера, в смысле. 


1608. Итоги первого 
заседания 
краинское отделение IGDA (Всемир- 
ная ассоциация разработчиков) на- 
бирает обороты. 
В субботу, 18 февраля 2006 года 
прошло первое заседание правления ИГДА- 


Украина. На заседании был утверждён план 
действий на 2006 год, а акже ряд ‘долгос- 
рочных организационных моментов. 

pCa waliner врейя остаНИЗАция пла 
нирует: 

У завершить официальную регистрацию; 

У начать официальную регистрацию чле- 
нов; 

У привлечь спонсоров; 

У провести первое масштабное меропри- 
ятие для разработчико! 

У расширить сайт, создать на нём бир- 
zy вакансий и биржу проектов. 

В течение года организация планирует: 

“ провёбтии 8-10 мероприятий для раз- 
работчиков в разных форматах; 

У разработать и начать воплощать обра- 
зовательные программы; 

У представлять лучшие украинские про- 
екты на международных выставках; 

У вручить IGDA Awards лучшим укра- 
инским проектам на «Игрограде 2006». 

Были утверждены членские взносы в раз- 
мер 

У 100 гривен в год; 

У 50 гривен в год для студентов; 

тостевое членство — бесплатно (нет 

скидок на участие в мероприятиях органи- 
зацин). 


Скажи Нитериету «Нет!» 


итайские дети плачут пандовыми сле- 
зами и клянуг китайских взрослых, 
С 1 марта маленькие китайцы, не 
достигшие совершеннолетия, не бу- 
дут допускаться в интернет-кафе и караоке- 
бары, дабы не подрывалась мораль будущих 
строителей коммунизма. 

Дальше — больше. С того же первого 
марта китайцам запрещается играть в игры, 
каким-либо образом угрожающие националь- 
ной безопасности, разрушающие территори- 
альную целостность Китая и неприкосновен- 
ность его границ. Игры, в которых предс- 
тавители других национальностей представ- 
ляются в невыгодном и уничижительном све- 
те также попадают под запрет. 

Орки теперь могут спать спокойно — их 
больше никогда не изобразят зелёными, ту- 
поголовыми и агрессивными. Ура, товарищи 
камрады! 

Владельцев «неблагоприятных» заведе- 
ний за допуск детей на свою низкомораль- 
ную территорию или инсталл запрещённых 
игр будут штрафовать на сумму, эквива- 
лентную $3700. 

Как представлю себе несколько десятков 
миллионов маленьких китайцев, у которых в 
начале марта начнётся интернет-ломка, так 
сразу вспоминается заметка в одной газете 
о том, как собаку разорвала стая озверев- 
ших белочек... 

А если китайские власти додумаются ешё 
и телевидение в стране повсеместно отклю- 
чить, подозреваю, Китай вскоре завоюет весь 
мир. От скуки. 

С вами был Кирилл Талер, а теперь его 
нет, потому что он пошёл рыть убежище, 

Чего и вам советую. 


aka leprecon 


rambler.ru 
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Первым был Онлжей Нефф 


‘орогой геймер, скажи, задумывался ли ты когда-нибудь над тем, 

какую пользу несет в себе мегахитовая игра? Нет, я говорю не 

о приобретении новой мышки и клавиатуры взамен разбитых о 

стену во время прохождения Prince of Persia и не о выброшен- 
ном на свалку компьютере после взгляда на требования Half-Life 2 и 
F.EAR.,, нет, совсем не об этом. Я говорю о пользе, которую прино- 
car хитовые геймы компаниям-конкурентам. Y их боссов включаются 
мозги, и они в кои-то веки пытаются вникнуть в суть происходящего, 
вместо того, чтобы бездумно подписывать микробюджет на очередную 
потоковую игру. У команды разработчиков прорезается профессиональ- 
ная гордость, они отбрасывают бутылки с дорогим коньяком, слезают с. 
дивана и в едином порыве бросаются на амбразуру своего собственного 
творческого мышленйя. Время застоя резко сменяется временем актив- 
ных попыток сделать «то же самое, но только в пять раз круче», шари- 
ки катятся, ролики крутятся, и новые революционные идеи таки рожда- 
ются. Вот тогда и приходит время для радости геймера. 

Нечто подобное произошло и с компанией Black Element Software, в 
свое время создавшей неоднозначный Wrath of Angel. Эти чешские ре- 
бята не захотели долгое время находиться в тени могучего DOOM’ a и 
задались целью переплюнуть его по полной программе. Взяв за основу 
произведение своего великого земляка — писателя Онджея Неффа (Оп- 
drej Neff), эти амбициозные парни принялись за разработку многообе- 
щающего шутера от первого лица — J ime. И колесо закрути- 
лось. История, созданная автором «Белой трости калибра 7,62», мед- 
ленно, но верно воплощалась на экранах студийных мониторов. 

Инспектор горнодобывающей промышленности получает задание рас- 
следовать исчезновение людей на шахте, расположенной на поверхнос- 
ти астероида. Не медля ни минуты, он отправляется к месту назначе- 
ния. Однако при подлете к базе добытчиков грузовой корабль инспек- 
тора подвергается обстрелу. Само собой, наш герой остается целым и 
невредимым, проникает в технические сооружения станции и оттуда на- 
чинает свой нелегкий путь по раскрытию тайны астероида. Для дости- 
жения своей цели инспектору придется пройти через множество лока- 
ций, сражаясь с роботами всех мастей, людьми-предателями и даже с 

Слово создателям 


пиар-кампании своего нового детища разработчики имели неос- 
торожность заявить следующее: «Созданная на базе графичес- 
кого движка Enforce 2, Alpha Рите относится к играм от nep- 
6020 лица, жанр экшен, с упором на одиночное прохождение. В 
ее основе лежит история “сайенс фикшн”, написанная известным чешс- 
ким писателем Онджеем Неффом. Геймплей будет представлять со- 
бой некую смесь из перестрелок с врагами, взлома вражеских роботов 
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ные требования 


и дистанционного оперирования автоматическими роботоустройства- 
ми. Alpha Prime будет обладать всеми необходимыми компонентами 
‘современной компьютерной изры, такими как детализированная zpa- 
(puxa с использованием новейших технологий, интерактивное физичес- 
кое окружение, трехмерный звук и многое другое». 

Попытаемся разобраться в этом коротком, но в тоже время весь- 
Ma претенциозном заявлении чешских игроделов с помощью логичес- 
кого мышления, фактической интуиции и их собственного интервью, 
данного ЗО-директором Black Element Software одному из западных 
тейм-ресурсов. 

Передавать его полностью я не вижу особого смысла, коснусь толь- 
ко особо важных и особо нужных вопросов. 

Во-первых — и самых главных, вопрос, касающийся графики игры, 
ee движка. Что такого нового и высококачественного смогли сделать 
разработчики, чтобы выделить свое творение из многих десятков шуте- 
pos? С помощью чего они хотят превзойти великий и ужасный DOOM? 
Слово чешскому мэтру. 

«Как я уже говорил, мы проводим апгрейд нашего движка, который 
и так уже гладко работает на большинстве платформ, а каждое улучше- 
ние поднимает его на качественно новый уровень. Стандартные карты 
используются не только для отражения, но и для динамического рассе- 
ивания света, у нас есть технология разбивающегося стекла, которая в 
совокупности с преломлением света смотрится изумительно. Раньше у 
нас была четкая система мелких неподвижных предметов, но теперь они 
уже могуг двигаться, отскакивать и сталкиваться между собой, что яв- 
ляется необычным для движков других игр даже в наши дни. Так как 
все ключевые особенности сделаны и функционируют, мы можем скон- 
центрироваться главным образом на тех улучшениях, которые позволя- 
ют нам создать максимально богатую атмосферу для наших игроков». 

После осознания данной информации сразу просится вопрос но- 
мер два — что значит «богатая атмосфера» и в чем уникальность 
теймплея игры? 

Отвег на все это таков: «Мы хотим сделать каждый уровень мак- 
‘симально уникальным. История поведет игрока через его собственный 
трузовой корабль, вниз к самому астероиду, мимо горнодобывающей ба- 
зы, через комнаты персонала, корабль старателей, шахты, и, наконец, к 
поверхности самого астероида. Для создания “Альфы” мы взяли все са- 
мое лучшее. Игра красиво идет как на РС-платформе, так и на консо- 
лях. “Альфу Прайм” будут отличать кардинально новые принципы в 
использовании предметов и манипулировании с гравитацией и временем. 
У вас также появится возможность контролировать роботов. В мире иг- 
ры имеется богатый арсенал футуристического оружия, начиная с пис- 
толета и автоматической штурмовой винтовки и заканчивая энергети- 
ческим оружием, плюс несколько специальных штук, который сейчас 
засекречены, но позже вы сможете насладиться ими в полной мере. 
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Большинство видов оружия в Alpha Prime имеют альтернативный pe- 
жим стрельбы, а также присутствует простая система апгрейдов ддя спе- 
циальных устройств, которые игрок будет нести с собой. Думаю, уже 
понятно, что большинство врагов в игре — роботы различных видов, 
начиная от робота-уборщика, робота-сварщика, робота-шахтера и за- 
канчивая охранными ботами и тяжелыми боевыми роботами. Каждый 
из них двигается и ведет себя по-разному. У некоторых будут ноги (од- 
на, две, три, четыре... шесть), у некоторых — гусеницы, колеса, дви- 
татели-антигравы». 

Хм, очень интересное заявление, однако я не понял, в чем же туг 
особая уникальность. Вернее, не понимал. До тех пор, пока не прочи- 
тал описание АГ игры, со всеми вытекающими отсюда последствиями. 

«Мы будем использовать наш текущий (уже довольно умный) АГ в. 
качестве основы для создания более четкой системы, которая позволит 
создавать различные сложные типы поведения, K тому же вы сможе- 
те управлять роботами-манипуляторами, чтобы они сделали для вас тя- 
желую работу, и взламывать камеры наблюдения (даже сквозь стены)». 

После такого становится окончательно понятно, что разработчики не 
собираются говорить ничего конкретного непосредственно до релиза иг- 
ры ©. Подтверждением этому служит ряд вопросов: «Будет ли нгра 
рассчитана на многопользовательский режим?», «Какие системные тре- 
бования будут у игры», «Можете ли вы привести пример АГ из мис- 
сии в игре?», «Когда игра появится на прилавках2», на которые госпо- 
дин ЗР-директор дает один краткий ответ: «Это не обсуждается». 

Ну что ж — это были слова создателей «Альфы Прайм», а теперь 
я скажу вам свое, чисто геймерское видение «убийственности» данного 


продукта. 
Мнение меня 


‘рочитав интервью пана Яна, просмотрев: скриншоты на офици- 

альном сайте и скачав официальный демо-трейлер игры, я пог- 
© © рузился в глубокие рассуждения о сути игрового бытия. Вышел 

я из него, уже проснувшись, — полный идей и предположений. 
(Сейчас попробую их упорядочить. 

Для начала уточню, что собой представляет демка «Альфы Прайм». 
Dro неплохо прорисованный компьютерный мувик, в котором нам по- 
казывают, как корабль инспектора подлетает к астероиду, а сам глав- 
ный герой ходит по узким коридорам, загроможденным всякими ящи- 
ками и бочками. Заканчивается все дело тем, что инспектор доходит до 
панели с огромным монитором, тот взрывается, ящики падают, желез- 
ная стена трещит; а из небольшой комнатки выползает многосуставча- 
тый робот непонятного предназначения. Затем экран гаснет, но на скрин- 
шотах четко видно, что инспектор стреляет по роботу из винтовки. Зна- 
чит роботик был не очень мирный 

Тщательно глядя на монитор, всеми силами стараясь не упустить ни 
одной важной детали, я просмотрел демку много-много раз. Ведь ес- 
Ли это тестовая модель, по которой геймерская общественность долж- 
на оценивать качество разрабатываемого продукта, то почему бы мне 
не изучить ее как можно более пристально? ‘To, что предстало моему 
взору, вызвало у меня двойственные ассоциации. С одной стороны, иг- 
ра действительно довольно хорошо прорисована, вроде бы добротно 
проработана физика (по крайней мере, при взрыве маленькие бочки 
разлетелись в стороны, а большие яшики лишь слегка сдвинулись с 
места), но, с другой стороны, что-то там было не то, что-то коробило. 
взгляд. To ли шестиугольные гильзы от пуль, TO ли слегка криво про- 
рисованный огонь и напольные лампы дневного света, TO ли псевдоин- 
терактивная местность. Ну вот не верю я, хоть мегахэлс отнимите, не 
верю, что разработчики смогут создать умный АГ роботов, чтобы они 
не цеплялись за стены и не встревали в ящики. Не верю также и в то, 
что окружающая среда будет интерактивна. Думаю, нам позволят раз- 
бивать только лишь стекло и бочки с ящиками, и то не все. Да, тех- 
нология передачи света в совокупности с технологией разбитого стек- 
да действительно изумительна, по крайней мере, судя по скринам и 
демке, но все остальное тянет на «4», но никак не на «5». Или, мо- 
жет, я просто переиграл в Gene Troopers и привык к их взлетающим 
от одного толчка предметам и не разрушающемуся почти ничему? Воз- 
можно, но вот только один вопрос меня волнует: почему системные 
требования игры до сих пор скрываются? Очень сомневаюсь, в том, 
что они переплюнут «халвовские» или «думовские». Так в чем же де- 


ло? Неужто в неподвижном кабеле, свисающем с потолка на одном из 
скриншотов, когда все остальные предметы разлетаются от взрыва сте- 
вы, или же в плоховато прорисованном человеческом теле, лежа- lh 
щем на полу рядышком с высококлассно выполненным разбитым 
окном? Может быть, Black Element Software не уделила столько 
внимания мелочам, как говорит их представитель? Или может 


быть это — просто демка, а в будущем все исправится и станет zs 
лучше? Не знаю, не знаю, я по геймерской натуре пессимист, и я 
сильно сомневаюсь в TOM, что после релиза увижу в Alpha Prime но- 


вое слово шутерной мысли, 


онятное дело, что по минутному ролику, шести скринам и од- 
ному интервью четкого вывода не сделаешь, тем более, если речь 
идет об игре компании, когда-то сделавшей «Гнев Ангелов», 
но подвести итоги можно. В недрах Black Element Software gall 
зреет нечто, очень напоминающее неплохой шутер с упором на оди- JAA 
voice прохождение. Тем более, что в основе Alpha Prime лежит Ji 
произведение очень хорошего (как говорит ЗО-директор ком- > 


пании — лучшего чешского) автора, пишущего в жанре научной 


фантастики, — Онджея Неффа. Так что, по крайней мере, интерес- 
ная сюжетная линия нам обеспечена. А в остальном — время покажет, 
DS 


.$. Вразрез всему сказанному — я пессимист ©. 


END AGES 


редставьте себе, что вы в опере. Начинается концерт, вы все- 
ми имеющимися в наличии органами чувств настроились на 
восприятие прекрасного, и тут на сцену выходит певица и на- 
чинает под балалайку петь «Калинку». Вы воспринимаете это 
как досадное недоразумение, но за «Калинкой» следует «Катюша», 
а после этого на сцену выходят три небритых мужика и начинают 
нетреввым хором петь «Титаник», и в какойто момент вы понимае- 
те, что никакой оперы сегодня послушать не удастся... 
Кто понял намек, тот может читать дальше, а кто не понял, то- 
му придется... читать дальше. 


А не послать ли нам гонца? 


дравствуйте. Меня зовут... черт, опять забыл, как меня зовут. 

Я обычно свое имя в книжечку записываю, чтобы не забыть. 

Вот только забыл я, куда положил эту книжечку. Обидно, что 

другие тоже не помнят, как меня зовут. Обращаются, как пра- 
вило, «Эй, Boil», a самые близкие знакомые — «Эй, Toil». 

А еще я очень страшный. Я где-то читал, что тот, кто никого не 
боится — самый страшный, Я никого не боюсь. Я такой страш- 
ный, что когда я был ребенком, родители все зеркала попрятали, 
чтобы я не видел, какой я страшный. До сих пор прячут. Так что 
даже не знаю, как я выгляжу. 

Занимаюсь я, в основном, тем, что помогаю одной знакомой по- 
лусумасшедшей семейке. Они иногда зовут меня, когда у них проб- 
лемы. Проблемы у них часто, но зовут они меня редко, потому что. 
я очень страшный. 

Недавно вот опять позвали — видать, снова проблемы. Это хо- 
‘рошо, проблемы — моя специальность ©. 

(Стою в незнакомом зале и, кажется, вижу их проблемы. Они по 
стенам ползают. С когтями, страшненькие такие. Похоже, мои зна- 
комые немного ошиблись с выбором героя. Для борьбы с такими 
проблемами надо было другого парня звать, его Гордоном кличут... 

Ой, попрятались. Неужели я действительно такой страшный, что 
от меня даже монстры шарахаются? А может, это были глюки? 
Ладно, пойду искать знакомых. 

Бумажка на полу валяется, с записями какими-то. Возьму, по- 
читаю, пока иду по коридору... 


Какие-то записи. 
Страница вступительная 
икому не верьте! В этих записях — моя настоящая статья. 
He флуд о ДЗВР и выбитых дверях, а мои мысли. Уп- 
‘равление и геймплей, графика и звук, информативность 
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и беспристрастность. Я пишу и чувствую, как Ha читателя изли- 
вается поток полезных сведений. Если я буду держать их в се- 
бе, то стану похож на аквариум информации с плавающими в 
нем туда-сюда фактами. 

Записи эти — впечатления от моего пути. Кто соберет их 
все, получит покемона в подарок... то есть, узнает, что я ду- 
маю об игре. 


Явление Gapany новых ворот 


нет, я понял, почему они решились меня позвать. Потому 

что стали страшнее меня. Простите, тетенька, как ваше имя- 

отчество? Hema Атрусовна?! ТВ-маленькая девочка ив пре- 

‘дыдущей части? А ты изменилась... Выглядишь теперь как 

модель. В смысле, как ЗО-модель, А зачем текстуру с боевой раск- 
раской на лицо нанесла? 
Куда-куда мне идти?! 


Какие-то записи. 
Страница историческая 

epua Myst всегда стояла особняком в квестово-адвенчурной 

когорте. В свое время первая игра серии дала начало двум 

поджанрам адвенчур — Myst и клон Myst. В обеих случа- 

ях — минимум разговоров, никакого инвентаря, превосход- 
наяграфика и головоломки, головоломки, головоломки. Но между 
Myst и клонами Myst всегда существовало небольшое отличие: ори- 
гинал оставался на голову выше своих последователей. В принин- 
пе, с выходом Myst V: End of Ages ситуация не изменилась, вот 
только надо учесть небольшую поправочку: пятая часть — это не 
Myst, это — клон Myst. 


Уж послала, так послала 


рожу по коридорам. Встретил недавно еще одну личность, 

'Эшером зовут. Такой лысый мужик в черных очках. Видно, 

тоже страшным меня считает, раз очки надел. Я потом, пос- 

ле разговора с ним, в близлежащую лужу долго смотрел, пы- 
тался найти свое отражение. He нашел. To ли я вампир, то ли прос- 
то неотразимый. 

Излагал мне этот Эшер очень умные мысли. Настолько умные, 
что я толком понял только одну: мне надо куда-то идти. Помнится, 
Йеша тоже мне такое предлагала, поэтому я на всякий случай cnpo- 
сил у Эшера, не брат ли он ей. Говорит, нет, просто однофамилец. 

В коридорах снова видел монстриков. Они по-прежнему при ви- 
де меня стремятся убежать куда подальше. 
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А еще постоянно нахожу странички с какими-то записями. Что 
за привычка у этой семейки — писать дневники, а потом разбра- 
сывать их по всей округе! Уже ведь не в первый раз сбором семей- 
ных документов занимаюсь... 


Какие-то записи. 
Страница повествовательная 
так, чем же нам грозит новая часть сериала? В первую оче- 
‘редь — окончанием знаменитой серии. Увы, Myst У — пос- 
ледняя игра в ней. 
А раз так, следует разобраться, что мы в ней будем делать. 
Нас снова вызывает творец магических книг-миров Азрус... Вот толь- 
ко в этот раз мы его самого не увидим (по крайней мере, не увидим 
сразу; в конце игры он все-таки будет), а встретит нас его изрядно 
повзрослевшая (и постаревшая) дочь Иеша. Снабдив минимумом по- 
яснений относительно дальнейших действий, она отправит героя в путь. 

Эти дальнейшие действия большей частью будут связаны с по- 
пытками получить некую Скрижаль. По рассказам немногочислен- 
ных персонажей, Скрижаль позволяет управлять магическими су- 
ществами — Барро. А поскольку твари эти весьма и весьма могу- 
щественны, заполучить кнутопряник для Bappo мечтают все те, кто 
повстречается на вашем пути. Все двое ©. Это, разумеется, Иеша, 
которая вживе предстанет пред ваши очи всего два раза за игру, но 
будет виртуально преследовать вас при помощи разбросанных стра- 
ниц дневника и видеозаписей. Кроме нее, вас будет сопровождать 
некий Эшер, представитель неоднократно упоминавшейся в преды- 
дущих играх серни расы D'ni. Эшер будет встречаться гораздо ча- 
ще, комментируя чуть ли не каждый ваш шаг. 

Для того, чтобы добыть Скрижаль, вам придется пройти четыре 
мира, открывая в конце каждого по одной из плит, удерживающих 
"Скрижаль. Кроме того, доступ в эти миры дается не сразу, а по ме- 
ре исследования еще одного, подземного мира, который является ро- 
диной D’ni и состоит преимущественно из полутемных коридоров, 
шахт и лестниц, 

По раздобытии Скрижали вам придется выбрать один из вари- 
антов концовки... Но об этом мы поговорим чуть позже. 


Оинажиы в студеную зимнюю пору 
@ из лесу вышел м снова зашел 
-холодно! 

Я наконец-то выбрался из этих мрачных коридоров и да- 
же, кажется, сделал что-то полезное. Нашел в одной из 
комнат книжечку, которая перенесла меня в небольшой про- 

межуточный мирок — Диребо, где Эшер, воспользовавшись моим 
замешательством, прочел мне очередную лекцию. Упоминал каких- 
то мерзких упырей и при этом подозрительно косился в мою сто- 
pony. Ибеле АВкЦни отправил меня 8 мир sod. Her, «мир 'иной» 
как-то плохо звучит... В иной мир. В Тагнру, в общем. 

Мог бы и предупредить, что это снежный мир, я бы хоть одел- 
ся во что-нибудь теплое. 

Не успел я и пары шагов ступить по этой самой Тагире, как Эшер 
‘опять появился и выплеснул на меня очередной поток информации. 

Оказывается, монстры, которых я в самом начале принял за глю- 
ков, на самом деле называются Барро, а живут они в Барруйске. И 
чтобы их из этого самого Барруйска вызвать, я должен нарисовать 
что-нибудь на специальной каменной плите. Если это будет что-то эс- 
тетическое и высокохудожественное, то эти твари оценят творчество 
по достоинству и выполнят любое мое желание. По крайней мере, я 
так понял Эшера. Сам он этим заниматься не хочет (в смысле, рисо- 
вать, а не исполнять мои желания). Скорее всего, рисовать не умеет. 

Xa, можно подумать, я умею. 

Слава Богу ваконецело этот нанудалушель Чего: бы такой raye= 
ненького нарисовать? . 

Если бы еще He этот холод... 


Какие-то записи. 


Страница загалочная 


астало время рассказать и о головоломках. Если вы уже иг- 
рали в Муз-подобные игры, то ничего нового здесь не уви- 
дите. Большинство загадок, если не все, логичны, хотя за- 


частую логика осмысливается после решения паззла методом «на- 
yunoro тыка». Как всегда, зарисовывайте все обнаруженные схемы, 
планы и диаграммы, так как они могут понадобиться в самый нео- 
жиданный момент. 

Я бы не вставлял в статью фрагмент о головоломках вооб- 
ще, если бы не одно нововведение. В каждом из четырех ми- 
ров, в которые вы попадете, есть каменная плита. Pucys Ha 
ней некоторые символы, можно заставить местных чудищ jay 
выполнять определенные действия. Однако звучит это го- Jimi 
раздо лучше, чем реализовано в игре. Во-первых, сим- > 


волов довольно-таки мало. На каждый мир — по четы. №4 
ре-пять символов, из которых все, кроме одного, просто отк- 
рывают новые места для перемещения. Оставшийся знак зас- 
тавляет Барро выполнить конкретное действие, свое для каж- 
дого мира — вызвать дождь, песчаную бурю или, к приме- 

ру, повращать небо. Во-вторых, распознавание этих симво- gull 
лов работает, по меньшей мере, странно. С одной стороны, 
рисовать нужно очень точно — из-за совсем чуть-чуть ско- em 
собоченной линии знак может уже и не сработать. > 


другой стороны, иногда срабатывает символ, не имеющий г 
ничего общего с задуманным разработчиками, что предостав- < 
ляет неплохой простор для читерства, — вооружившись фанта- 
зией, можно каждый из миров пройти, не отходя дальше деся- 

ти метров от точки прибытия. 


>) 
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и тут, куда пошлют 
то-то уж слишком скоротечным оказалось мое пребывание на 
Тагире. Какое-то время развлекался тем, что рисовал всякие га- 
дости на каменной плите и оставлял ее на земле. Барро появ- 
лялись, смотрели на мои каракули, чесали думалку, тихонько 
матерились по-барриному и исчезали. Впрочем, суровые погодные 
Условия быстро отбили охоту развлекаться подобным способом, 
пришлось заняться более насущными проблемами. И вот, только 
нашел способ согреться (оказывается, этих тварей из Барруйска 
7 можно заставить устроить пусть He очень глобальное, но по- 


< тепление), как обнаружилось, что делать здесь уже и нечего. 
Пришлось возвращаться в коридоры. Побродил по коридорам, на- 
шел лифт и Эшера. А вскоре и следующую книгу перемещения. 
На сей раз занесло меня в Тоделмер. Красивый мир. От здеш- 
него неба у меня аж голова закружилась. Эшер снова возник ни- 
откуда, посмотрел на мою голову, поцокал языком и сказал, что 
в этом мире у него тоже голова кружится, поэтому он ее прис- 
егивдет зах уши ik воротнику ремешками, Ремешков-у’меня не 
было, пришлось идти их искать. 


Искал долго. При помощи телескопов. Ремешков не за- 

метил, зато перерисовал на плиту обнаруженный на стенке сим- 
вол. Зря. Потому что монстры учинили непонятное шаманство, от 
которого голова, вместе с небом, стала кружиться в десять раз быст- 
рее. Эшер появился, посмотрел на меня и сообщил, что с кружа- 
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щейся головой я похож на радиолокационную станцию, но он все 
‘равно от меня не отстанет. 

После этой небесной карусели страшно стало давать новые ука- 
зания Барро. Мало ли что они еще учудят — землетрясение там, 
или потоп, или эту... как ее... гиену огненную?! Так что рисую вот 
этот последний значок — и все... 


Какие-то записи. 
Страница навигационная 


ервое, что обращает на себя внимание, когда попадаешь в мир 

игры — управление. По умолчанию выбран, пожалуй, худший 

вариант — дискретное перемещение с дискретным обзором. To 

есть мы смотрим в одну точку, а щелчок мышью по краю экра- 
на повернет взгляд в другую фиксированную точку. , не стоит го- 
ворить, насколько это неудобно, поэтому, не задумываясь, лезем в наст- 
ройки и выбираем один из двух других способов управления: либо клас- 
сический, названный здесь почему-то «расширенным» — дискретное пе- 
ремещение с непрерывным обзором, управляемым мышкой, либо совер- 
шенно новый для серии Myst — непрерывное перемещение, 

Да, мир стал полностью трехмерным, и по нему теперь можно 
бегать при помощи A/W/S/D, или стрелок, или других клавиш, ко- 
торые вам по душе. Тёперь можно забежать в любой уголок любой 
локации, осмотреть каждый камушек и травинку со всех сторон, 
Свобода! Свобода? 


A посылают часто. 


оделмер оказался ненамного больше Тагиры. То есть, это по раз- 

мерам ненамного, а просидел я на нем — ого-го! Хорошо еще, 

что внимательно прочесывал телескопами местность, разыскивая 

ремешки для головы, а то, наверное, до сих пор сидел бы там и 
смотрел на небо в поисках созвездия Неубитой Медведицы. 

Потом, сами понимаете, пришлось возвращаться в унылые коридо- 
ры. К Эшеру я, похоже, уже привык, Он ко мне, вроде бы, тоже. Оч- 
ки уже не надевает. Правда, появляется почему-то почти всегда спи 
ной ко мне. Наверное, просто машинка перемещения плохо работает, 

Хорошо ему, с машинкой-то перемещения. Mor бы мне и по- 
мочь, раз ему Скрижаль так нужна. Хотя бы книги с нижних уров- 
ней принести — что ему стоит? Да и знаков Барро он, наверное, 
побольше меня знает. Так нет ведь — явится, поумничает и раст- 
ворится. Интересно, у него родственников с Тау Кита нет? 

Вот и приходится книги самому искать. После прочтения оче- 
‘редной оказался я на Нолабене. Тоже весьма симпатичный мирок. 
Небо с облаками, море с волнами, поляна с травкой, скалы с при- 
винченными к ним пластмассовыми птичками — для пущей реалис- 
тичности. Может быть, они вовсе не пластмассовые, а из какого- 
нибудь другого материала, но пощупать их поближе мне не дали. 
Зверей, мол, руками не кормить ©. 

Обнаружил еще странное сооружение с окнами по периметру. 
О нет! На каждом из окон — по знаку... Еще пятнадцать зна- 
ков?! Да у меня от ваших знаков лицо уже само на знак похоже. 
На вопросительный! Не далее, как в предыдущем этапе расшиф- 
ровал аборигенскую систему счисления, причем, как оказалось, зря, 
так теперь мне еще пятнадцать символов подсунули?! Почему это 
я не прав? Не пятнадцать, а триднать? 

Дайте же мне шотган, я использую этих Bappo по назначению! 


Какие-то записи. 
Страница иллюстрированная 

а, ходить и смотреть теперь можно в любом направлении (хотя, 
разумеется, невидимый барьер, ограждающий Hac от самоубий- 
ственных действий, существует). Но, по-видимому, необходи- 
мость разработки целиком трехмерного мира вынудила разра- 
ботчиков принести в жертву святое МузГа — графику. To есть графи- 
ка местами, особенно на открытых пространствах и издалека, хороша, но 
в ней нет Toro шарма, который присутствовал в предыдущих играх се- 
рии. В них мы верили в те миры, куда попадали. Здесь — просто бро- 
дим среди красивой, но искусственной графики. Te миры создавал Ат- 

рус, эти — программа трехмерного моделирования, 
Лем не менее, в игре встречаются по-настоящему красивые момен- 
ты, от которых захватывает дух — небо Тоделмера или затмение в Ла- 
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ки`ане. Но после этого снова возвращаешься в однообразные коридо- 
‘ры, смоделированные на уровне не лучших интерьеров «Морровинда». 

Неживому миру — неживые люди. Разработчики изменили сво- 
ей традиции вставлять в игру настоящие видеофрагменты, и теперь 
мы созерцаем размахивающих руками моделей с наклеенными на 
лицо текстурами живых людей. Но если на людей, по крайней ме- 
ре, не жалели полигонов, то на чудовищ-Барро... Хотя, с другой 
стороны, монстры ведь должны быть ужасными ©. 


Вы всё еще ие были на Таити? 
Тогла мы идем к вам! 

1 "тересную я вещь открыл. Оказывается, Эшер иногда мо- 
(| (RRS oo ieee 
MAL ру раз on даже подсказал, что делать. Сразу видно, сильно 

ю Скрижали соскучился. 

Жалко только, что Эшер редко, толкует, что делать. Чаще — 
кто виноват. А виновата, говорит, Иеша. Ты, говорит, ей Скрижаль 
не отдавай. Ты мне отдавай. Размечтался ©. 

До Скрижали этой еще дойти надо. Нолабен-то я с его совета- 
ми прошел, а вот со следующим миром, который называется Ла- 
KH aH, помучался изрядно. 

Baro это, пожалуй, самый красивый мир из всех виденных мною 
в этом путешествии. Классический тропический остров с прилага- 
ющимися пальмами, песком и голубыми лагунами. Надо будет, как 
все закончится, дачу здесь завести. 

А один случай здесь вообще поверг меня в полнейшее изумле- 
ние. Иду я как-то, раздумывая, где же я видел очередной набор 
значков, как вдруг резко темнеть стало. Смотрю на небо — звез- 
api! Откуда звезды, ведь только что солнце в небе светило? Осмат- 
риваю небо и с открытым ртом падаю на песок. Оказывается, солн- 
це полностью скрылось за лунным диском — затмение! Так и ле- 
жал на песке, пока Эшер 06 меня не споткнулся. 

`Загадок здесь тоже больше, чем в других мирах, да и разгуляться 
есть где. Tax что Лаки`ан единогласно (потому что голосовал один я) 
получает звание «Выбор туриста». Среди развлечений — экскурсия 
Ha подтопленную гладиаторскую арену, сафари с ма-аленькой, нелета- 
ющей, но очень гордой и зубастой птичкой, и водное путешествие на 
вон тот далекий островок... Кстати, надо бы разведать, что на нем. 


Какие-то записи. Страница шелестящая 


еперь относительно других, не рассмотренных еще аспектов, 

Ве игры. 

at Про звуки и музыку сказать ничего плохого нельзя. Они 
есть, они не раздражают, они создают атмосферу — а что 

еще требуется? Музыка играет не всегда, время от времени нена- 

вязчиво напоминая о себе. К звукам претензий не возникало. 

Локализация, выполненная «Букой», очень даже прилична. В ди- 
алогах и дневниках можно без проблем понять, о чем идет речь (нас- 
колько это вообще возможно в играх вроде Myst; во всяком случае, 
ощущения плохого перевода не возникает). Диалоги (а точнее — 
монологи) тоже не забыли перевести, и актеры играют даже впол- 
не сносно, хотя в нескольких случаях синхронизация речи и движе- 
ний изрядно страдает. 

И раз уж статья подходит к концу, пора поговорить о финале 
игры. Концовок, по традиции, несколько (я насчитал четыре, с на- 
тяжкой) и, по традиции, только одна из них правильная. В фина- 
Ле нам дадут побродить по полностью отрехмеренному острову Мист, 
с которого начиналась самая первая игра серии, и даже посмотреть 
на Релишан, мир, который мы спасали в третьей части. 

Напоследок позволю себе небольшой совет для экономии време- 
ни и нервных клеток попавшего в конце игры на остров Мист. Ес- 
AM вам говорят, что выхода оттуда нет — можете верить. Выхода: 
действительно нет. Поэтому побродите, поностальгируйте (если 
есть, по чему) и загружайте сохраненную игру. 


Сушите весла, cap! 


Г аконец-то Скрижаль в моих руках (здесь должен был разда- 

ваться зловещий пугающий смех, однако редакция отказалась, 
4, вмонтировать миниатюрный динамик в журнал. — Прим. 
авт.)! Я объявляю себя, не помню, как меня зовут, Власте- 


Cy 


лином Скрижали! Теперь я заставлю этих Bappo поплясаты Я им 
отомшу — и за кашель из-за устроенного ими ливня на Нолабе- 
не, и 3a песчаную бурю Ha Лаки`ане, от которой все до сих пор 
чешется, и за кружащееся небо Тоделмера, от которого голова 
временами нет-нет, да и провернется вокруг своей оси... 


Так я думал, когда достал-таки эту чертову Скрижаль. Oxa- 
залось, что использовать ее в эгоистических целях мне не удастся, и 
пришлось выбирать другой варнант. Зато TenepR, сяжу на Релишане, 
наблюдаю слезоточивую сцену встречи Атруса с Иешей. Надо бы хоть 
одним глазком ваглянуть на местную природу... Да, впечатляет. Похо- 
же на иллюстрацию «Виды рельефа» в атласе для шестого класса. 


Какие-то записи. 
Страница заключител 
р резво оценивая игру, можно смело ставить ей твердую 
четверку. Да, она хуже предшествующих игр серии, но 
ведь те были на голову выше конкурентов из той же ве- 
совой категории. Поэтому то, что является катастрофой: 
для игры, гордо носящей имя Myst, вполне нормально для лю- 
бой другой мистическо-шизмондальной адвенчуры. 


Все же, следует констатировать, что финальный пинок... 
то есть, кивок разработчикам не удался. Что ж, будем наде- 
ыться, что изюминку, потерянную «Мистом», подберет кто-то 
другой... 


Маленькая Страна. Предтеча 

® та история началась очень давно. Если привязываться к 
определенной дате, то надо назвать 1990-й. В этот слав- 
ный год на заре игростроения появилась одна замечатель- 
ная игра. Заложила она, как бы это правильнее сказать, 
фундамент целого поджанра, который обрел по всему миру ты- 
сячи поклонников и фанатов. Это, «ласточка» неброско назы- 
валась King's Bounty, а создал ее Йон ван Канехем, отец-вдох- 
новитель проектов Might and Magic, основатель компании New 
World Computing. Говорить отдельно об этом человеке и об этой 
компании — лишнее. 

Вернемся мысленно в те годы. Первая часть «Героев» поя- 
вится в далеком будущем (точнее, в 95 году), но в 1993-м ар- 
мия фанатов дождалась непосредственного продолжения, King’s 
Bounty 2. Как ни странно, Ион ван Канехем не имел к этой 
игре никакого отношения. КВ 2 создана харьковским програм- 


мистом Сергеем Прокофьевым, это ничто иное, как любительс- 
кое продолжение. В то время такие понятия, как «авторские 
права», «игра по лицензии» соблюдались вовсе не так строго, 


как сейчас. Сергей делал игру для себя, а то, что КВ 2 разош- 
лась ‘по всему постсоветскому пространству буквально за нес- 
KOADKO дней, оказалось для него большой неожиданностью. 
Единственным человеком, помогавшим харьковскому програм- 
мисту, был Андрей Сало, первый игрок и бета-тестер по сов- 
местительству. Успех Kings Bounty 2 объяснить нетрудно. В 
первую очередь проект имел перед западными конкурентами ог- 
ромное преимущество — он был на русском языке, что сдела- 
ло КВ 2 понятной и доступной практически каждому нашему 
гражданину, имевшему доступ к компьютеру. Огромный потен- 
циал, заложенный в игру, и ряд инновационных идей заставля- 
ли часами просиживать перед мониторами и возвращаться к иг- 
ре снова и снова. Даже сейчас на многочисленных сборниках 
старых хитов, т.е. в «золотых коллекциях» проект Сергея Про- 
кофьева стоит в первых рядах. 

Уровень технологии 1993 года оставлял желать лучшего. Ре- 
ализовать все идеи в КВ 2 было практически невозможно. По- 
этому Сергей принялся за разработку третьей части саги, ра- 
бочее название которой, естественно, King’s Bounty 3. Но o6c- 
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тоятельства сложились так, что третья часть так и не увидела 
свет. Возникшие финансовые проблемы, отсутствие времени 
сыграли решающую роль. Проект был остановлен. 

Но история на этом не закончилась. Несколько лет назад, 
Прокофьев основал и возглавил студию разработчиков «Класе Ах 
В недрах компании закипела работа над новой пошаговой стра- 
тегии, рабочее название которой King’s Bounty 4. Однако ра- 
бочее название — на то оно и рабочее, чтобы его впоследствии 
заменили на другое. Итак, проект сменил имя на более атмос- 
ферное «Мальгримня». В России данный проект появится как 


«Гером Мальг " 


Маленькая Страна. 
Воскресшие традиции 
радиционно игра данного жанра должна включать в се- 
бя три основные составляющие: глобальную карту, так- 
тические бон и развитие замков. Если один из компо- 
нентов отсутствует, то проект позиционируется как предс- 
тавитель другого жанра. «Мальгримия» от традиций не отка- 
зывается, в ней присутствует все, что должно быть. 

(Стратегическая карта, без сомнения, вобрала в себя лучшие 
находки жанра, когда-либо придуманные и внедренные. Лес- 
ные чащи сменяются живописными полянами, те — горными 
массивами с заснеженными долинами, в свою очередь перехо- 
дящими в пустыни. Нашему взору предстают реки и озера. Сре- 
ди природных ландшафтов разбросаны города, замки, различ- 
ные обелиски, рунны и т.д. Как положено, имеются шахты и 
рудники, множественные тайники, раскиданные ресурсы, сун- 
дуки и артефакты — под надзором многочисленных отрядов 

разбойников, нечисти, жаждущих поживиться за чужой счет. 
На стратегической карте все настолько привычно, традици- 
онно, что игра осваивается уже с первых шагов. Хочется по- 
бегать по просторам, собрать все раскиданное и посетить все 
окружающие сооружения, сразиться с бандитами. Ощущение — 
как у ребенка, который впервые начинает ходить. Хочется прос- 
то разорваться на части, чтобы посетить большее количество 
мест, хочется наделить своего героя бесконечным ходом, что- 
бы он за один цикл исследовал всю карту. Но, увы, герои име- 
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ют запас хода, и приходится тшательно планировать свои пе- 
редвижения. 

Путешествуя, не раз сталкиваешься с разного рада прият- 
ностями. Мудрость и юмор встречаются нам постоянно, напол- 
няя игру необычным шармом. Каждый артефакт, любая желе- 
зяка помимо истории несет в себе нечто большее — крупицу 
истины и мудрости, дельный совет, применение которому мож- 
но найти и в реальной жизни. 

Традиционно выполнены тактические бои. Пошаговая систе- 
ма: сначала ходит один игрок, а когда все его юниты сделают 
ход, право управлять своей армией переходит второму играюще- 
му. В сражении участвует сам герой, что делает тактическое сра- 
жение похожим на бои в четвертых «Героях». Есть два типа от- 
рядов: главные силы и поддержка. К первым принадлежат войс- 
ка ближнего и дальнего боя, различные копьеносцы, меченосцы, 
кавалеристы, лучники, арбалетчики. Типов войск очень много, и 
у каждого свои особенности ведения боя. Например, кавалерис- 
ты помимо значительного запаса хода сами по себе нехилые во- 
ины, и удобно их использовать при заходах в тыл врага, a коль- 
еносцы, хоть и имеют слабый запас здоровья, но благодаря копью. 
могут наносить удары без получения «сдачи» и тп. Отряды под- 
держки — колдун, кузнец и священник. Умение совместить все 
составляющие — силу оружия, могущество магии, хитрость от- 
работанной тактики — позволит стать вам если не непобедимым 
воителем, то, как минимум, серьезным противником. 

Ba участия в сражениях солдаты получают опыт, что улучша- 
ет их характеристики. К примеру, заклинания мага будут действо- 
вать на несколько ходов больше, а солдаты будут наносить не 
один, а несколько ударов по противнику. Все это приносит в иг- 
ру значительный элемент разнообразия и тактику предоставля- 
ются огромные возможности для выбора и свобода действий. 

Самое, пожалуй, инновационное пришлось на экономичес- 
кую часть. B «Мальгримии» она на высоте. Если вспомнить 
данную составляющую в НоММ 3, то можно с уверенностью 
сказать, что ее практически не было. В НоММ 4 не доведен- 
ная до ума экономика серьезно испортила игру. Как же уда- 
лось сделать экономическую систему «Мальгримия» одновре- 
Meno «крепкой», сбалансированной и интересной 

Наш герой выступает как феодал. В его власти закладывать 
города. и замки, Построенный им поселок будет медленно и уве- 
PeHHO расти, переходя на новые уровни под чутким руковод- 
ством. Только что заложенный город — ничто иное, как бед- 
ная деревенька с малым доходом и небольшим населением. Впос- 
ледствии, задавая стратегию развития, снабжая ресурсами, ука- 
зывая старосте, что и как строить, игрок переводит поселение 
на новый уровень, потом еше на один и т.д, Для перехода на 
новый уровень необходимо определенное количество населения 
и постройка ключевого здания (например, для мага главными 
зданиями будут «Дом Колдуна», «Школа Магов» и т.д.). 

Существующее поселение можно обложить данью в казну 
государства и потребовать отчисления определенного процента 
молодых парней на военную службу. 

(Сами города развиваются по трем схемам: магический, ученый 
и мануфактурный. Герой, нанятый в магическом замке, сможет 
заложить только магическое поселение и т.д. Каждому городу co- 
ответствуют свои уникальные здания и постройки. Однако ник- 
то не мешает вам смешивать линии развития: будучи колдуном, 
захватить мануфактурный город или нанять в тавернах, располо- 
женных на карте, «не магических» героев и внести в свою линию 
развития элементы другой. Достигается это путем изъятия из биб- 
лиотек свитков со знанием и перемещения в другой город. 

Честно сказать, вначале все кажется довольно запутанным, 
но кто сказал, что мы ищем легкие пути? Разобравшись во всех 
премудростях, игрок получит практически неограниченные воз- 
можности, различные вариации развития, состав армии. А пос- 
леднее очень важно в боях. Нужно учесть, что «односторон- 
няя» армия в любом случае будет иметь и сильные, и слабые 
стороны. А внедрив новые технологии, можно выработать уни- 
кальную тактику и сделать армию непобедимой... до той поры, 


пока она не повстречает такую же «непобедимую», Играть 
можно как с компьютером, так и с человеком. И пусть Al 
не прост, действует логично и обдуманно, но одно дело a 

hh, 


играть с ним, другое дело; с человеком, Bor где можно М 
душе разгуляться! 

"Тренировка войска идет уже не в городе, а в «привязанном» 
к нему расположенном неподалеку замке. К примеру, если со- 
орудить в городе «усадьбу охотника», в замке появляется воз- 
можность постройки тренировочной площадки для лучников и 
т.д. Соответствующее сооружение в городе позволит трени- 
ровать в крепости новых солдат. С первых минут игры наш 


форпост — это обнесенная частоколом площадка. Затем, с 
ростом поселения, он «обрастает» каменными стенами, зда- jimall 
ниями и т.д. | i 


Из каждого поселения рекрутируются крестьяне, кото- 
рые могут пройти обучения в замке. Для превращения кресть- 
янина в настоящего ратника приходится щедро спонсировать 
процесс из городской казны. Впоследствии, участвуя в битвах, 
отряды набирают опыт, что, как уже говорилось, дает им су- 
щественные преимущества. 

Воинов можно вооружить различным оружием — к приме- 
ру, пехтуре, закаленной во многих боях, выдать более совер- 
шенные и смертоносные мечи и т.д. 


НОВОСЕЛЬЕ 


Что имеем в’итоге? Интересную, доведенную до совершен- 
ства, удачно вписанную, гибкую систему экономического раз- 
вития, дающую играющему множество возможностей, как Tal 
тических, так и стратегических. 


Маленькая страна. Герон Мальгримии 


де-где, а в играх данного жанра герои являются глав- 
ным звеном. Они соединяют человека, сидящего пе- 
ред монитором, и предложенный ему на покорение мир. 
Протеже — это отражение игрока, так что внимания 
} он требует соответствующего. 


Хитрить, изменять предназначение героев разработ- 

чики не решились, да и не нужно. Лишь усовершенствова- 

ли. Герой в «Мальгримии» — это полководец, ведущий за со- 

бой солдат и принимающий активное участие в битвах. Есте- 

ственно, при умелой «прокачке» герой является мощным ору- 
жием. 

Этот образ нам знаком, особенно по третей части серии 

] НоММ. Очень похожая кукла, которую можно обвешать 

различным железом и снабдить достаточным количест- 


вом слотов под артефакты. Есть также слоты для спец.спо- 
собностей, так называемых специализаций. Если вы играли 
в «Героев», то вы легко можете их себе представить. Это при- 
вычные навыки магии, защиты и атаки. Различие лишь в функ- 


циональности специализаций: их гораздо больше, и они предос- 
тавляют играющему гораздо больше свободы в игре. К приме- 
ру, обучив своего протеже навыку «разведка», можно прика- 
зать автоматически, без вашего активного участия исследовать 
территорию. Или, к примеру, дав герою соответствующие об- 
разование, можно сделать воеводу, который будет разъезжать 
по деревням/замкам и тренировать войска. Вам только и ос- 
танется, что зачистить исследованную местность или забрать 
обученные войска. 

Помимо солдат, мы таскаем за собой 0603 с ресурсами и 
юнитами поддержки. К последним относятся колдун, священ- 
ник, кузнец. Волшебники, как вы догадались, творят заклина- 
ния, кузнец на поле боя сооружает баллисты и катапульты, тем 
самым увеличивая мошь вашей армии на глазах у противника, 
а священник поднимает моральный дух ваших солдат, давая им 
шанс не дрогнуть перед превосходящим вражнной, а при слу- 
чае может и кадилом промеж глаз. Именно эти юниты вносят 
в игру довольно широкий диапазон тактических решений, при- 
давая игре «особый» вкус. 

В зависимости от направления (воин, маг, ученый) появля- 
ются соответствующие возможности. Ученый получает возмож- 
ность использовать на поле бои эликсиры, маг — заклинания, 
а боец и так может надавать всем по рогам. Можно привить 
вашему герою способности другого направления, т.е. обучить 
бойца магией и, при получении должной специализации, уме- 
нию пользоваться микстурами — что опять-таки добавляет в 
игру интереса и разнообразия. 


Маленькая страна. Пчелы и деготь 


е была бы так вкусна бочка меду, если бы не было в 
ней ложки дегтя. А она есть, и в основном это — гра- 
фика, музыка и сюжет, 

Графика на уровне 2002 года. Если при 1024х768 
смотрится все довольно мило, то при использовании зума или 
понижении настроек милая картинка распадается на квадрати- 
ки. Любителям Е.Е.А.В.`а просьба не смотреть. Если вы счи- 
таете, что главное в игре — вовсе не графика, то вполне сой- 
дет, главную задачу она выполняет — полностью доносит до 
нас действие, происходящие на экране, 

Второй существенной недоработкой является сюжет, т.е. его 
совсем нет. Все, что нам досталось в этом плане, это обычное 
задание для одиночной карты: могущественные артефакты, разб- 
росанные по миру, необходимо собрать, склеить и сокрушить 
великого некроманта. Смешно. Но данный недостаток с лих- 
вой компенсируется играбельностью и временем прохождения 
одной карты. Не успел я одолеть главную сюжетную карту и 
еще один сценарий, как разработчики подкинули еще парочку. 
«Весят» они мало, и скачать их смогут даже обладатели самых 
«худых» линий связи. 

Пара нелестных слов о музыке. На глобальной карте ее прос- 
то нет. Во время боев есть, и даже неплохая, а так — пусто- 
пусто. Приходится запускать Winamp, иначе фоном будет стук 
копыт в тишине. 

Количество багов удивительно быстро уменьшается. Разра- 
ботчики, заботясь о нас, выложили маленькие по объему зап- 
латки на официальном сайте. Кстати, советую посетить, нас- 
только интересных сайтов не так уж много. Ссылка — 
http://www.malgrimia.kh.ua/?p=news. 

Ho, так или иначе, минусы есть, хотя они компенсируются 
затягивающим геймплеем. Проект, без сомнения, сыроват. 
разработчики тут же анонсировали продолжение «Герои Мальг- 
римни: », где обещают залатать про- 
рехи в музыке и сюжете. 


Маненькая страна. Чулесна! 


оклонникам данного жанра пройти мимо игры — просто ко- 
шунство. Проект заслуживает пристального внимания и изу- 
чения. Готов спорить, что установившие «Мальгримию» ой 
как не скоро поместят данную игру в корзину. 

Удачи вам! 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 


rograd.com.ua 
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Издатель в России: 


SI орк. Торк. Торкнудо меня что-то не по-детски. Ну подумать толь- 
ко, из тюрьмы сбежал, личного психоаналитика послал, ментов 
завалил столько, что на десять Улиц Набитых Фонарей хватит. 
Монстров, опять таки, что Му-Му зарезервировал, в смысле, 

усыпил. И что меня на спорт пробило, не понятно, нет, чтобы, как Ча- 
пай, реку форсировать, решил Ha моторке прокатиться, с ветерком. Про- 
катился, От причала и до вертолета. А.с вертолетом, имея в руках толь- 
ко привычный топор, спорить сложно, Вот уж канализация, в смысле, 
цивилизадниц, наизобретали всякого. A раньше как хорошо было, вый 
дешь в чисто поле с топором, и «мочи» кого попало, так не то что Bpa- 
ти разбегались, друзья с поля брани уматывали. Дабы не. 

A теперь, инфлюэнция эта, в смысле инфляция. Ну, в общем, же- 
anne бабок заколотить (а пять бабушек — это уже рубль), спать спо- 
койно не дает. Только из зоны откинулся, a уже опять автомат в заты- 
лок тычут, типа, вас из дас Торк, тебя мы и ждем. Приплыли, в об- 
щем, тапочки к обрыву. И душа моя добрая подсказывает: это не ко- 
ney, это аддон, А вы знаете правила аддонов? Her? Посмотрите ме- 
гатрилогию «Крик». Там, правда, о третьей части говорили, но некото- 
рые правила и на аддоны распространяются: 

а) придется вспомнить то, что уже считается историе 

6) белое, действительно, может оказаться белым; 

в) старые враги останутся, но появятся новые; 

г) главный герой не человек, просто так его не убить, лучше всего 
сжечь или расчленить; 

a) «Мирамакс студио» снимает отличные фильмы. 

Впрочем, о пункте «д» забудьте, а то Джей и Молчаливый Боб nor- 
ребуют гонорары. 


{ транный тибрид хоррора и «мясного» экшена, под названием 
‘ $, не оставил равнодушными любителей обоих жан- 
4 pos. Несмотря на нарекания гурманов, сетовавших на аркадную 
боевку, разрушающую мрачную, пугающую атмосферу, создан- 
ную сценаристами Surreal Software, история бешеного заключенного Top- 
ка кровавой вязью вписалась в монолит хитов последних лет. Неприк- 
рытая жестокость, оригинальные монстры, прямо-таки вливающие по- 
ток свежего воздуха в застоявшееся болото виртуальных врагов, яркие 
видения и голоса, всплывающие в мозгу главного героя, — весь этот 
яростный коктейль просто не давал возможности обозвать игру посре- 
дственной однодневкой. А промахи... Они есть у всех и всегда будут, 
ибо нет предела совершенству. 
Продолжения ждали с нетерпением. Никто не верил, что разработ- 
чикам удастся еще раз пробалансировать на тонкой грани между про- 
думанным, вылизанным сюжетным хужастиком» и аркадным экшеном. 


Маятник должен был качнуться в одну или другую сторону. И каж- 
дый надеялся, что разработчики выберут именно ту крайность, которая 
еб ближе, И вот, свершилось, хо 

`Убей или умри. Эти слова преследуют меня днем и ночью. Они 
бьются о стенки черепа отзвуком миллиардов различных голосов, 
среди которых я явственно выделяю знакомые интонации тех, кто 
остался лежать грудой кровавых ошметков в месте, которое я ко1- 
да-то считал своим домом. Убей или умри. Мне нельзя умирать. Я 
должен жить и сражаться, ибо только так я могу дожить до фи- 
нала. Финала чего? Моей жизни, в которой нет ничего, кроме бес- 
порядочной стрельбы, крови и... Да. Страдания. Для чего я иду впе- 
pea? Только ли для того, чтобы в очередной раз накормить зверя, 
сидящего внутри меня, кровью и плотью тех, кому не посчастливи- 
лось оказаться на моем путид Или в конце этого кровавого кошма- 
ра мне откроется истина? Раньше я верил в это, Раньше пытался 
поступать так, как считал правильным, Но сейчас все изменилось. 
Осталось только прерывистое дыхание, кровоточащие раны и пос- 
тоянная нехватка патронов. Патроны. Это то, что нужно для вы- 
живания. Для того, чтобы не превратится в жертву. Их и так хва- 
тает на моем пути. Я должен. Нет, обязан, дойти до черты, уго- 
тованной мне судьбой. Я должен добраться до этой грани, а зна- 
чит, надо убивать. Всех. Без разбору. Убей или умри, твердит зру- 
бый, прокуренный голос. Я выбрал убийство. 


Что Doc Trop прописал 


лобный зеленый орк, примостившийся за моим левым плечом, 
твердит, что последний оригинальный сюжет был продемонстри- 
 рован публике в 1934 году, когда Отелло насмерть задушил свою 

Дездемону, а потом убегал по всему зрительному залу от поли- 
ции. Публика была в восторге. Или это было в другой реальности? Ка- 
кая разница. 

(Сидящий на правом плече эльф бубнит, что срочно нужно поведать, 
о душевных терзаниях героя, неразделенной любви и любви к большим 
пушкам (см. труды Зигмунда Фрейда). 

Хорошо, что я не сумасшедший, и не верю в эльфов и орков, нес- 
мотря на то, что они уже оттолтали мои плечи, Мой доктор говорил, 
что слишком яркая фантазия порождает агрессию и мешает прогрессу. 

Шокотерапия, вот как это называется. Вы думаете, что сбежав из 
тюрьмы, я избавился от своего навязчивого психиатра? Так чтобы вы 
не сомневались, в Балтиморе вакансия психиатра уже занята. Вы, во- 
обще, помните мон прошлью приключения? Hy, типа, кто во всем ви 
новат, и кого убивать? 

"Так вот, виноват во всем злодейский подонок Блэкмор. A кого уби- 
вать, это вам голоса эльфа и орка подскажут. Один кричит, спасай всех — 
спасешь себя, второй утверждает — бей своих, чтобы чужие боялись. 


А если вам кто скажет, что нельзя придерживаться золотой середины — 
смело плюньте ему утюгом в глаз. Вполне даже можно. Проверено луч- 
шими Торками. И пусть к финальной битве со злодейским негодяем вы 
не обзаведетесь катаклизмом, так его и без читерских приемов зава- 
лить можно. Итак, зло, добро или бью кого хочу (и когда ласты чешут- 
ся) — выбор перед вами. 


Hy, что? Дожнались? 


SOW a, действительно дождались. Дождались продолжения одной 
из самых жестких и захватывающих игр последнего времени. 

FF Чео мы ждем от продолжения хорошей игры? Да того же, 
что было в оригинале, только больше, лучше, интереснее. 

sled" именно это Ham и предоставляет. Все 
тоже, но в квадрате. В кубе. Причем, действительно все. Монстры 
стали еще злее, крови из них льется еще больше, а видения TopKa ста- 
ди еще более навязчивыми и реалистичными. Играть в наушниках прак- 
тически невозможно! Руки сами тянутся вверх, чтобы содрать их и хо- 
тя бы на секунду вырваться из окружающего кошмара. Помните, мы 
говорили о сильно мешавших друг другу мрачной, давящей атмосфере 
xoppopa и геймплее аркадной боевки. Лак вот, парням из Surreal Soft- 
Ware удалось привести их к общему знаменателю. Kax? Сделать эту 
самую аркадную боевку еще более динамичной, насыщенной, зас- 
тавляющей как глоток воздуха ловить каждую передышку между. 

бесконечной стрельбой. Патронов не хватает. Уровень здоровья 
вечно колышется где-то в районе нуля. Крики. Вой, Грохот пу- 


леметных очередей. Все это ввергает, втаскивает вас в бешеный 
круговорот виртуального мира, заставляя забыть о сне, пустом же- 
Лудке и изголодавшейся по человеческому общению супруге. Давно 
такого не было. Давно мы не чувствовали себя юными восторженны- 
ми геймерами, впервые открывшими для себя заэкранный мир. Выр- 
вавшись из одной кровавой мясорубки и пособирав вожделенные де- 
вайсы, мы с сумасшедшей радостью бросаемся навстречу новым про- 
тивникам, одновременно приоткрывая для себя очередную страницу бе- 
зумной истории Торка и его многострадальной семьи. Линии поведе- 
ния, приводящие к одной из трех возможных концовок, стали еще бо- 
лее ярко выраженными. Хочешь быть добрым — спасай немногочис- 
ленных выживших и таскай их за собой, прикрывая грудью, защищая 
‘до последнего патрона. Хочешь славы безумного маньяка — два-три 
патрона в голову каждого встречного обеспечат тебе сомнительное удо- 
вольствие насладиться размазанными по стенке внутренностями жерт- 
вы. Казалось бы, выбор прост, но нет! Просто рука не поднимается 
выстрелить в спину арабу, который только что зашишал тебя, воору- 
женного одним лишь обрезком водопроводной трубы, от наседающих 
со всех сторон монстров. Но в то же время ствол сам направляется в 
голову скулящего наркомана и воспаленный мозг отказывается воспри- 
нимать ласковый женский голос, отчаянно убеждающий тебя в том, что. 
перед тобой просто несчастный, запутавшийся человек... 


«МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 


№9 (223) ФЕВРАЛЬ 2006 


Безумие Терка охватывает тебя целиком, превращая в непредсказу- 
емую машину, которая сама не может сказать, что она сделает в следу- 
ющий момент, Время от времени в воспаленном мозгу всплывают сло- 
ва из второго «ГТостала»: «Игры несут зло! Они сводят нас с ума» В 
эти минуты ты готов согласиться с ними, без тени сарказма, но нет вре- 
‘мени, ведь за следующим поворотом тебя ждет новая порция смерти, 
от которой нужно улизнуть только для того, что бы вляпаться в еше 
большую неприятность. 

Притягательность игры просто необъяснима. Ведь нельзя сказать, что. 
в жизни нам не хватает острых ошущений, Скользящая по порогам бай- 
дарка, раскачивающаяся над бездной веревка, боксерская груша, лыжи 
и сноуборд — все это знакомо нам не понаслышке, и все-таки безум- 
ный мир, созданный Surreal Software, заставляет забыть обо всем и с упо- 
ением отдаваться вакханалии смерти. Пусть ненадолго, но от всей души. 


Это арт 


PU сли вы не играли в оригинальный The Suffering, вам, возможно, 
“+ He понять нашего восторга, вызванного бестиарием. Мы не зна- 
94 ем, что курили сценаристы, не помним, что пили аниматоры, HO 
сами хотим порцию того, на чем висели скетчисты и моделеры. 
Монстры в игре ну просто загляденье. Что, вы считаете, что собакому- 
танты в «Сайлент Жилле» верх оригинальности? Простите, но на дво- 
ре уже двадцать первый век, и бал в нем правит именно The Suffering 
со своими невиданными монстрами (помните, какой конец они встрети- 
ли, тем и страшны). Фанаты прошлой части могут радоваться, против- 
ников прибавилось, и они не потеряли оригинальности! Чего стоят толь- 
ко библиотекари-шахтеры, на которых не то, что гранаты не жалко, а 
и двух может не хватить 

В принципе, именно оригинальные монстры являются одной из са- 
мых запоминающихся изюминок игры. Вряд ли, проснувшись среди но- 
чи, вы вспомните имя очередного убитого во сне злодея, но вид сабле- 
рукого попрыгунчика и холодные губы собаки-барабаки запомнятся вам 
надолго. Пусть история похождений Терка вас абсолютно не торкает, 
в сиквеле это не очень важно, важно, что враги вызывают непреодоли- 
мое желание заняться геноцидом в галактических масштабах. 

Хоррор? Нет. Шутер? Не только. Хм, помните Р.Е.А.В.? Лак вот, 
The Suffering страшнее и динамичней оного. Пусть эстетствующие пу- 
ритане назовут игру «тупым мясом», пусть сколько угодно обвиняют 
‘разработчиков в самоповторении, мы не пойдем их путем. 

Да, конечно «босс-вертолет» в шутерах моветон похуже амнезийно- 
го героя в ВРС, но мы простим разработчикам этот штамп, как прос- 
тим и занудное катание на машинках. Машинки, они бжи-бжи, а наш 
герой — хряп-хрясь. В смысле, часто превращается в полное жЫвот- 
ное, ибо некоторых монстров иначе не убить. Ну и ладно, мы, зеленые, 
голосуем за животных, тем более, когда они, в зависимости OT выбран- 
ного пути, получают апгрейды. 

орк... Случаем не родственник Торквемады? Не в курсе? Жаль. 
Расчленяет еретиков он не хуже. Впрочем, не будем о кровавом, нас 
ведь дети листают, 


Немного о грустном 


$ люки... Неизбежный спутник практически каждой компьютерной 
игры. Маленькие пронырливые гремлины, всеми силами стараю- 
щиеся испортить нам удовольствие. K сожалению, сии монстры 
просочились н в нашу игру. Буквально в самом начале игры. из-за 
сбоя скриптов дружественный МРС долгое время наотрез отказывался 
открыть единственную дверь, ведущую к выходу с уровня. Постоянные 
перезагрузки и тщетные попытки подтолкнуть упрямиа в нужном нап- 
равлении стоили нам большого количества нервных клеток. По той же 
причине не всегда удавалось довести того или иного человека до нужно- 
то места и тем самым заработать столь необходимые очки «светлой CTO- 
роны Силы». Что поделать, негодяям в этом мире живется намного про- 
ще, чем честным благородным героям. Наверняка эти досадные баги бу- 
дут исправлены первым же патчем, но если вы, подобно нам, являетесь 
обладателем версии 1.0, готовьтесь к неприятным сюрпризам, Но если 
вы дочитали до этого места, то уже наверняка поняли, что игра стоит 
того, что бы перетерпеть эти досадные неудобства. 

У тех, кто играл в оригинальную игру, может вызвать носталь- 
гию общий дизайн аддона. Вырвавшись из тюрьмы и пробежав по 
окрестностям, мы под конец снова возвращаемся в «родные стены», 


дабы узнать, чем закончилось вспыхнувшее в начале наших прик- 
‘лючений восстание заключенных и снова пройтись огнем н мечом по 
знакомым камерам и коридорам. Даже язык не поворачивается на- 
зывать это недостатком. Что плохого в том, что разработчики сно- 
ва использовали свою собственную фишку? Но, все-таки, нет-нет, 
да шевельнется в душе червячок недовольства. Ведь всегда хочется 
чего-то новенького, ранее не виданного. Но это так, брюзжание фа- 
натов, отчаянно желающих, что бы любимая игры была совершен- 
ством без единого намека на изъян. 


\ сли вы фанат ультрамодной графики, то спешим вас расстроить, 

* ее в игре нет. Картинка смотрится неплохо, но не более того. Ви- 

4 дели оригинальный The Suffering, значит видели и сиквел ©. Толь- 

ко не спешите швырять в нас вилками, да, с графической точки 
зрения игра откровенный середнячек, но разве это плохо? 

Совсем нет, особенно если учесть вашучку, кстати, учтите что «Но- 
вый Диск» выпустил английскую версию игры, не успев испортить ее 
нашим «кухонным» переводом. Ах, у вас проблемы с ненашей мовой? 
(Сходите по этой ссылке — http://zoneofgames.ru/ruslist/russ.htm и ска- 
чайте русЕфЕкатор. Хм, и чего мы облегчаем работу ленивым издате- 
лям? Наверное, потому, что игра стоит того, чтобы провести за ней ве- 
черок-другой, а значит, и русик закачать не жалко. 

Насчет вечерка-другого — это не преувеличение, в игре, если не 
ошибаемся, восемнадцать уровней, и на средней сложности она элемен- 
тарно проходится, максимум, за восемь часов. Увы, но интересные паз- 
злы, над которыми нужно было поломать голову, в сиквеле практичес- 
ки исчезли, A жаль. Нет, конечно, динамичность игры только возрос- 
Aa, но что-то пропало. 

Cromer, хм, все довольно интересно, но развязка откровенно под- 
качала, Нет, мы тоже любим Чака ГПоланека, но не настолько, что- 
бы копипастить идею, впрочем, об этом тссс... никому... Скажи 
спойлерам: «Her!» 


Снова TOPE 


|<) нашей жизни нет четкого деление на зло и добро. Her де- 
} ления на человека и зверя, ибо зверь спит в каждом из нас. 
” Пусть психоаналитики, за сто баксов в час, втирают вам, что 

зверя нужно держать на коротком поводке, знайте, это не 
правда. Зверь, он животное. А любое животное любит играть и 
резвиться. Попробуйте привязать любимую собаку к спинке крова- 
ти, скажем, на неделю. Неделя еще не пройдет, а она уже нагадит 
вам в постель. Так и Зверь, если иногда не давать ему свободу, мо- 
жет загадить вам всю душу. А потом, смотришь, был хороший че- 
ловек, а стал законченным подонком. 

Не знаем, кому как, а нам отыгрывать роль злобного маньяка 
в The Suffering было не просто. Почему? Ведь в невообразимом 
множестве виртуальных миров мы, не колеблясь, отправляли на тот 
свет не только кровожадных монстров, но и вполне себе мирных 
жителей. А здесь приходилось всякий раз делать над собой уси- 
лие, чтобы убийством очередного невинного заработать необходи- 
мое для просмотра «злой» концовки очко «темной стороны Силы». 
Ну, ладно, не всякий раз, но очень часто. Почему? Наверное, по- 
тому, что в «Сафферинге», как нигде, чувствуешь свою беззащит- 
ность и уязвимость и всегда рад любой помощи. И еще потому, 
что Topk — не профессиональный спаситель мира, а обычный че- 
ловек с большой личной трагедией. Изначально он не добрый ге- 
рой в сверкающих доспехах и не Злой Гений или Властелин. Он — 
грустная и смертоносная кукла в ваших руках, и будет именно та- 
ким, каким вы его сделаете. И всякий раз, когда вы дадите волю 
своим самым низким инстинктам, окровавленные трупы жены и 
детей Торка будут укоризненно смотреть на вас пустыми глазни- 
‹цами. Дав нам свободу выбора, разработчики тем самым дали нам 
возможность заглянуть внутрь себя. И пусть это всего лишь игра, 
а несчастная семья Терка — не более чем набор полигонов. Все 
равно каждый раз, когда приходилось стрелять в невиновного, мы 
ощущали уколы совести. А ведь если игра вызывает такие непод- 
дельные эмоции, значит, разработчики достигли своей цели и на 
нашем рынке появился еще один проект, который не должен прой- 
ти мимо ценителей жанра. 


Вывой 
$ иквел, как правило, уступает оригиналу. Увы, но «Саффе- 
ринг» не исключение, Сложно сказать, чего не хватило раз- лавы 
работчикам. Может быть, новых, оригинальных локаций? 
Может быть, более оригинального и непредсказуемого сю- 
жета? Не знаем, но о потраченных на игру часах и деньгах аб- 
солютно He жалеем. Хотя... Что там могли напихать на три 


диска, не очень ясно, тем более что проинсталенная игра зани- 4 
мает всего 1.72 гига. Bor она жадность, aa? 
В любом случае, еси вас пропер The Suffering, то в сиквел иг- 
рать, несомненно, стоит, Если не пропер, wan не играли... Все рав- 
но попробуйте, Только не ставьте сразу максимальный уровень слож- 
ности, это напрягает. 
Злой, добрый, какая разница? Важно у кого ружье, и кто уме- 
ет выпускать на свободу своего зверя, Вы — Терк. Вы умеете, 
Собственно, кажется, мы все сказали. Игра явно не пер- Й 
вого эшелона, но, пока на рынке наблюдается затишье, впол- My 
не может скрасить пару вечеров и подарить пару бессон- >! 


ных ночей. Кертису, после «Сафферинга» даже лыжи снить- > 
ся перестали. Точнее, теперь ему снятся исключительно монстры 
на сноубордах ©. 

Только не пытайтесь сравнивать игру с «Сайлентом», иначе ра- 
зочаруетесь. «Сафферинг» — это больше мясо, со вкусовыми до- 
бавками хоррора. 


_ НОВОСЕЛЬЕ 


естно говоря, я заподозрил неладное еще при установке. Лицен- 

зионная игрушка, а номера дисков перепутали — первый при- 

кинулся вторым и наоборот. Пока она устанавливалась, я мель- 

ком просматривал рекламу на обороте: «Аморальное уничтоже- 
ние врагов давно не было столь приятным... Руки в КРОВИШЕ по 
локоть, она капает с пальцев, стекает с дула... Будет МЯСО, будет 
КРОВИЩА и горы трупов...» Ладно, с пнарщиком они лажанулись, 
с кем не бывает. Надеюсь, сама игра окажется получше. 

Установка закончена, запускаю ярлык... Rat Humter бодро от- 
рапортовал о том, что что-то там у него не в порядке и он на вся- 
кий случай отпишется в лог-файл. A ты иди поиграй во что-нибудь 
‘другое. Вытащив диск из сидюка, я отправился по друзьям — долж- 
но же это чудо где-то пойти? 


Первый запуск 


ачинается игра с безобразного по исполнению ролика, из ко- 

торого мы узнаем, что играем роль падкого до денежек цини- 

ка-журналиста. Отлично, в роль можно не вживаться, она с 

меня родимого и списана ©, но вот то, как все это реализо- 
saxo... Когда мой друг, у которого игра и проходилась, увидел лицо 
нашего героя крупным планом, то в ужасе сполз под стол и отказал- 
ся вылезать оттуда, пока не пройдет ролик. Чтобы читатели МИКа 
оказались более подготовленными к этому зрелищу, я поясню: на квад- 
‘ратную модель, которую разработчики, забывшись, посчитали за го- 
лову, наложена текстура лица с очками!!! Я снеговиков видел более 
‘удачно слепленных. И с более рельефными лицами. 

Одно хорошо — ролик готовит игрока к будущим испытаниям. Bo 
время брифинга некто, корчащий из себя крутого умудренного жизнью 
вояку, отослал меня наводить порядок в подвалах. Пока загружалась 
игра, мы с другом гадали, на что же будет похожа эта «самая крова- 
вая игра всех времен и народов». На нее ведь даже налепили ограни- 
чение по возрасту «не меньше 18 лет». Типа, очень страшная. 

И вот — начальная локация. Первое впечатление — среднень- 
ко: После ролика я, честно говоря, ожидал худшего. Пистолет с 
бесконечными патронами, какие-то жуки носятся по подвалам — 
боевое крещение началось. Бегая по уровню и вяло отстреливаясь 
от ботов, я наконец-то понял, как важна дизайнерская работа в иг- 
pax. Потому что все коридоры, все помещения в Rat Ншиеге по- 
хожи друг на друга, как левый и правый shift, — только разме- 
щение отличается. Я специально возвращался и проверял, не сде- 
лал ли я круг, — а то при выходе из очередного клонированного 
коридора возникало щемящее чувство дежа вю. Где-то я это уже 
видел... или пробегал... 


Разработчик: 
Издатель: GF 
Жанр: FPS 
Системные требования: 
минимальные: P 3/Athlon 14 ГПь, 256 М 
ОЗУ, 64 Мб видео, 2 Гб на винчестере: 

Урекомендуемые: В 4/Athlon ХР 2.5 TT, 
512 М6 ОЗУ, 128 Мбвидео, 2 Гб на винчестере 


5. 
ЕТ 


/ «Руссобит-М 


Как я уже говорил, в качестве первых противников выступают па- 
уки. Я, конечно, слышал, что гении среди паукообразных — большая 
редкость, но не думал, что они все слепые клинические идиоты с на- 
рушением опорно-двигательного аппарата... Начнем с того, что пры- 
тают они по-особенному: резко взлетают вверх и медленно плывут по 
воздуху в сторону игрока. Если сделать пару шагов назад, то они, ту- 
жась, корректируют траекторию полета и двигаются дальше. Особо 
упорные особи пролетают по несколько метров, прежде чем вспоми- 
нают про необходимость приземления. Когда вы от них убегаете, ра- 
ди Бога, не залазьте на ящики и вообще держитесь подальше от вся- 
ких возвышенностей: паучки теряют вас из виду и жутко комплексу- 
ют по этому поводу. Когда я пристрелил парочку этих бедолаг и по- 
дошел поближе, чтобы рассмотреть обещанную КРОВИЩУ, то дол- 
го и нудно искал хоть что-то похожее. Наконец наблюдающий за мо- 
ими мучениями друг обратил внимание на небольшие зеленые пятныш- 
ки на полу. Ага, так вот ты какая, КРОВИША! 

Чем дальше я проходил, тем меньше мне хотелось продолжить 
игру. Сюжет, казалось, прилепили уже после выхода игры «на 30- 
лото» — все как-то стихийно, не связано. K тому же вся инфор- 
мация подается в текстовом виде — тот кошмарный ролик, что по- 
казали в начале, это единственное видео в игре. Впрочем, никто и 
не ожидал от шутера хорошего сюжета, так ведь? Я вот, к приме- 
ру, ожидал атмосферы. Однако, дойдя до конца уровня и увидев 
три спертые из «Варкрафта» стрелочки, обозначающие конец уров- 
ня, я понял, что хорошего меня ждет мало. 


Я сумасшелший труп! 

осле первых уровней начались глюки, Нет, монстры не зависа- 

ли в углах, текстуры не выпадали... Верней, это все было, од- 

нако я не это имел в виду. Глюки начались у главного героя — 

время от времени у него перед глазами начинали плясать ка- 
кие-то картинки. Последнее слово надо понимать в буквальном смыс- 
ле — несколько секунд идет слайд-шоу из непонятных рисунков, соп- 
ровождаемых дурацкими комментариями героя: «Не помню, чтобы я 
попадал под машину... Жотя все может быть...» Также выясняется 
цель игры — надо всего-навсего спасти мир. Я молчу, сколько нуж- 
дающихся в спасении миров уютно уместились в моей печени, но вот 
именно этот меня никак не тянуло спасать. 

Наткнувшись на таинственный вселенский заговор, мы узнаем, что 
какая-то там корпорация штампует зомби десятками, Эти самые 30M- 
би, одетые в противогазы (видимо, чтобы спрятать свои квадратные 
морды), и являются нашими противниками большую часть игры. Ес- 
ли паучки показались мне немного не в себе, то эти вояки ясно пока- 


BO ey 
МОЙ КОМПЬЮТЕР ИГРОВОЙ» 


=. 


Вали, что их интеллект ae EDe re mpeNRsesu BOS и выетрельй Bane! 
лены в район головы, что было бы очень даже неплохо, если бы наш 
герой не умел приседать. Arak... Сидишь, а зомби неистово расстре- 
ливают воздуху тебя над головой, отчаянно надеяеь Ha headshot. Наст- 
ройки сложности не помогли — противник все равно считает ниже 
своего достоннотва опустить ствол хоть на сантиметр. Более того, вра- 
TH не всегда снисходят до боя с вашим героям — пару раз несшаяся 
на меня толпа зомби сворачивала за угол и убегала по своим делам. 

"Ладно, с противником разобрались, Насчет мяса нас не обманули — 
по-другому врагов назвать нельзя никак. Следующий пункт — оружие. 
Нашему журналисту вручили стандартный набор: пистолет, дробовик, 
винтовка, гранаты, базука, плазмоган. Все оружие имеет дружествен- 
ный, удобный интерфейс — например, гранаты наотрез отказываются 
наносить повреждения своему хозяину. Впрочем, как и базука. Из вин- 
товки и дробовика я застрелиться не пробовал, однако подозреваю, что 
и туг бравый журналист удивил бы нас своей живучестью. Зато, в от- 
личие от пистолета, стреляют они туда, где прицел, а не куда-то вбок. 
С оружием свяван еще один интересный тлюж: если стрелять и при этом 
идти назад, то пули вылетают из той точки, где дуло находилось секун- 
ду назад, — но это я так, для общего развития сообщаю... 

И последние оружие — это наши очумелые ручки. Но пускает 
их в ход наш герой только во время передозировки лечилок. Кста- 
ти, смотря каким макаром вы их в себя впихнете, так и эффект бу- 
дет разным — или лечимся, или замедляемся (slow motion). A ec- 
ли с таблетками переборщили, то экран становится черно-белым, 
монстры краснеют и уничтожаются легким прикосновением руки. 
Вот такие «оригинальные» находки. 


ешив не баловать нас однообразием, разработчики ввели па- 
рочку миссий, где можно покататься на бронетехнике. Одна- 
KO свой нестандартный подход они проявили и тут. 
начала машина появилась без одного колеса и наот- 
рез отказалась ехать куда-либо. Загрузив и пройдя заново преды- 
душую миссию, я наконец получил целую машину. Хороший такой, 
добротный броневичок с толстой обшивкой. Жаль, что взорвался 
от первого же тарана. 

С третьей попытки удалось проехать намного дальше. Отстрели- 
ваясь от других машин и стационарных пушек, я с удивлением отме- 
тил, что броня моего железного коня регенерирует. Замечательно, ге- 
POR нужно лечилками кормить, а эта механическая дура сама лечить- 
‘ся! Впрочем, сюрпризы на этом не кончились. Как вам, например, ту- 
рели, продолжающие палить еще некоторое время после своей смер- 
ти? A пустыня гармошкой? А возникающие в воздухе противники? 

Но больше всего меня обрадовало, когда машина внезапно ста- 
ла бессмертной. Очередной мелкий глюк в большой глюке под наз- 
ванием Rat Hunter. 

Вообще, чем дальше, тем более скучной становится игра. Такое 
криво исполненное «разнообразие» еще больше портит игровой про- 
цесс. Для шутера игра слишком вялая, враги практически лишены 
интеллекта, гонки не вышли, с юмором туго... И где, елки-палки, 
КРОВИЩАМ! 

Теперь о грустном: графическое оформление © Если бы все в 
игре внезапно замерли, то графику можно было бы записать в се- 
реднячки. Но с той припадочной анимацией, которой снабдили раз- 
работчики свое детище, это явное фиаско. Да, еще нам наконец до- 
казали, что смерть всегда одинакова — два-три кусочка полигонов, 
разлетающихся в разные стороны, приходят рано или поздно ко 
всем. Такая вот кровавая смерть. Кровь, кстати, кроме как на об- 
ложке диска, больше нигде не присутствует. Красный дым, рву- 
щийся вверх из некоторых поверженных противников, КРОВИ- 
ЩЕЙ не назовет даже человек с очень богатым воображением. 

Отдельно хотелось бы упомянуть двери — судя по всему, разработ- 
чикам так понравилась первоначальная модель дверей, что они зарек- 
лись использовать хоть какие-то другие модели. Так что готовьтесь, всею 
игру нас будут преследовать одни и те же серебристые разъезжающи- 
еся двери. Только в некоторых местах нас побалуют черными дырами 
в дверном проеме. Про дизайн уровней я уже говорил — отсутствует 


как понятие. Стекла бьются — правда, вылетают кусками текстур. Kor- 


да же я попытался выброситься из разбитого окна, мне самым наглым 
образом не дали подойти поближе. Единственное, что мне показалось 
более-менее красивым, — это небо. Иллюзия длилась до тех пор, по- 
ка я не попытался его рассмотреть. Солнце и облака, стремясь поразить 
меня своей красотой, двигались вслед за прицелом. Самого же неба на 
всех не хватает, поэтому на его краях виднеется заливка непонятного 
коричневого цвета — в стандартном наборе Paint’a есть такой же, мо- 
aseTe посмотреть. Немного улучшает ситуацию возможность взаимодей- 
ствовать с разными объектам, как в НА ТАН однако объектов этих ког 
наплакал, да и физика откровенно прихрамывает, 

Звук и музыка: Как нам и обещали, в игре присутствует мощ. 
нейший саундтрек, Один. Никто ж не говорил, что их должно быть 
несколько, правда? Вот и слушайте всю игру одну и ту же зубод- 
робилку. Но если вы музыкальный однолюб, и одного саундтрека 
вам хватает с головой, то колонки все равно придется выклю- 
зять — ботельное энувавое сопровождение еще хуже» Ядне бу- 
ду утрировать, как делают другие обозреватели, и заявлять, что 
рычание монстров похоже Ha рокот унитаза... однако что-то 06- Да] 
щее, честно говоря, есть. Выстрелы тоже подкачали — ес- > 


ли бы я не видел у себя в руках стреляющее оружие, то и не 
‘догадался бы, что производит такие отвратительные звуки. | 


ессмертие — зажимаем «присесть» и ходим целыми и нев- 
редимыми. 
Бесконечные патроны — стреляем только из пистолета и 


радуемся экономии боеприпасов. 
Прохождение сквозь стены — тоже запросто. Места просто 
знать нужно. р 
Все оружие с начала игры — играем в первый раз, сохраняем- 
ся, выходим H начинаем новую игру. Вуаля, очередной глюк — по- 
являемся в полной боевой готовности, 


так, подведем итоги. Плюсы: 1) диск можно обменять на ка- 
кую-то другую игру; 2) после удаления Rat Ницег`‘а освобож- 
дается целых полтора гигабайта места; 3) если вы совсем ли- 
шены сострадания, игру можно подарить кому-то из своих 
злейших врагов. Положительная характеристика, на этом, увы, за- 
канчивается. Игра — ошибка природы, недошутер, тупое выколачи- 
вание денег из геймеров (почти как статья о ней ©). Не зря в ин- 
TepHeTe нет никакой информации про разработчиков этого ужаса — 
Secret Sign даже не имеет собственного сайта. Диски с этой игрой 
нужно сразу отправлять в корзину, минуя CD-ROM. 
Ни в коем случае не покупать, не играть — и забудьте, что во- 
обще слышали про эту игру! 


Pantera sls 


Pool:shark(2) 


Правило бильярда: 

шарик нужно бить легко... как женщину... 

[2 огда разработчику приходит в голову хорошая идея, он стара- 
№ ется реализовать ее как можно скорее. Когда идеи нет — он 

Xo реализует что-нибудь. Hy, если идея хорошо продается, — зна- 

чит это что-нибудь становится сиквелом — неважно, хорошим 
или плохим, это скорее дань моде и жизни, а не ярое желание фанатов 
видеть продолжение. Так BOT, если игра удачна — делают вторую часть. 
И по обычаю — как можно скорее, пока никто еще не додумался пов- 
торить или улучшить то, что было в первой части. Иначе придется pa- 
ботать. A этого разработчики не любят. 

Предыдущая часть этой игры увидела свет еще в 1999 году. Учи- 
тывая, что уже тогда разработчики добились неплохих результатов, мне 
‘совсем не понятно, зачем было так долго тянуть с продолжением, тем 
‘более, что особых нововведений так и не произошло. Да, графика улуч- 
шилась, и значительно. Добавились иные (не лучшие, просто другие 
персонажи и площадки) все остальное, по сути, осталось прежним. 


Г ОИ с люблю я начинать говорить о чем-то с минусов, поэтому нач- 
HY с того, что мне в игре понравилось. А именно — мартии» 
ADB, ка, статичная и подвижная — обе они красивы. Не зря над иг- 

‘рой трудились художники столько времени — появились от- 
лично прорисованные 10 локаций, разнообразные наборы шаров и 20 ори- 
гинальных персонажей с несколькими вариантами motion capture. При 
этом все они отлично смотрятся в движении — удар, разговор, перед- 
вижения по площадке — абсолютно никаких нареканий или оговорок. 
Просто слов нет, плохих слов — тем более. 

Играть вы начнете с compe Себя. Придется выбирать, что вам 
больше по душе. Если разнообразие персонажей — берите мужчину 
(в игре представлено пять вариантов мужской внешности), ибо девуш- 
ка тут всего одна, и только парикмахер может спасти вас от схожести 
с другими девушками-спортсменками. Правда, подобрать себе одежду. 
по душе не выйдет — ибо именно к подбору гардероба, в некотором 
смысле, сведена цель игры. Большая часть видов одежды, наборов ша- 
ров’и киев вначале недоступна, и вам придется попотеть, чтобы зара- 
ботать деньги на них, В принципе, для меня это является минусом. 

Воссоздание реальной физики уже не является проблемой для 
компьютерного бильярда. Pool Shark 2 — не исключение, и, все- 
таки, некоторые непредсказуемые неточности все-таки изредка встре- 
чаются. Хотя, я не исключаю варианта, что просто не выдерживал 
мой компьютер. Во всяком случае, я на это надеюсь ©. 


Разработчик: Blade Interactive 

Издатель: Zoo Digital 

Жанр игры: sports 

Системные требования: 

Уминимальные: Р 3-1.0, 128 Мб ОЗУ, 32 


Мб видео; 
У рекомендуемые: Р 4-2.0, 256 Мб ОЗУ, 64 


Мб видео 


Чтобы не возвращаться к этому, поговорим о ввуме сразу. Он есть. 
Он приятен, Он атмосферен. И он не мешает, Что еще вы хотите о 
нем знать? На каждого персонажа (кроме зрителей, конечно же) при- 
ходится более 100 коротких фраз — от KOAKHX и нелестных выска- 
зываний в ваш адрес до флирта с симпатичными официантками, 


‚„ кра 
°7 игре представлено несколько ре ‚ среди которых не 

последнее место занимает обучение. Тем не менее, основным 
7 задан Hustle. Именно в этом режиме игра в бильярд (Straight, 

8 или 9) проводится на деньги, а в качестве стартового ка- 
питала вам выделяют 1000 условных единиц с возможностью сде- 
лать свою ставку на победу или поражение, то есть это деньги, с 
которыми вы будете готовы расстаться в случае проигрыша. Мой 
вам совет: если вы новичок в игре, не ставьте больше половины де- 
Her сразу, попытайтесь сперва набить руку (можете набить ее про- 
тивнику, дабы он промахивался чаше ©). 

Помимо ставки, вам придется выбрать место. игры. Здесь вам 
предложат три варианта: пригородная забегаловка, гавайский бар и 
рок-кафе, в каждой из которых прочно обосновались два игрока. Из 
них-то вам и придется выбрать себе оппонента, Кстати, поначалу иг- 
роки довольно слабы и «сделать» их не составляет проблемы. 

Как и в прошлой части, для перехода на следующий уровень пот- 
ребуется выиграть множество партий, каждая из которых состоит 
из нескольких раундов. После всех этих мучений вам станут дос- 
тупны бонусы — новые противники, шары, столы. 

Иной режим — Trickshot — служит для создания вариантов иг- 
ровых ситуаций, в которых шары уже расположены на столе, с тем, 
чтобы показать вам от лица инструктора, как надобно разыграть 
такое положение на столе. Будьте готовы к тому, что игра перена- 
сыщена терминологией и новичку на первых порах будет тяжело со 
всем этим разобраться, Могу признаться, что за игру я вялась с 
желанием научиться играть в бильярд по-настоящему, и, по край- 
ней мере, в виртуальном мире стала если не профессионалом, то уж 
точно не новичком. Запишем и это в плюс игре, согласны ©? 


«Акулам бильярда» удалось сделать то, на что, по-моему, они 
были направлены — создать атмосферу игры и прокуренного бара, 
послужить хорошим подспорьем для новичков и легкой разминкой 
для профи. Игре удалось сохранить основные преимущества и дос- 
тоинства первой части, воссоздать иногда спокойную, а иногда — 
чересчур бурную атмосферу ночных клубов и кафе, создать анту- 
park именно бильярда, а не симулятора оного. 


ДЕТСКИЙ САД 


» ачем создаются детские игры? Навер- 
ь ное, для того, чтобы обучить ребенка 
= чему-то — ведь чтобы игра продава- 

лась, надо, чтобы она хоть кому-то 
была нужна, Вот только иногда мне кажет- 
ся, что у самих разработчиков детей еще нет, 
и потому они никогда не задумывались над 
тем, что такое для ребенка игра. 

А игра — это нечто большее, нежели 
просто трата времени. И что бы там ни кри- 
чали на Западе про вред компьютерных игр, 
мы все с детских лет знаем, что игра приз- 
ava учить. У нас это знание в крови. Ку- 
бик Рубика, солдатики, куклы — все они 
чему-то учат. И фишки, кубики, карты — 
как по ним было здорово учить английский! 
Современные дети от нас мало отличают- 
ся — им надо, чтоб и интересно, и позна- 
вательно было. A иначе — никак. 

Игры для детей создаются направо и на- 
лево — много их сейчас, очень много. И но- 


вые появляются с завидным упорством. Вот 
только найти среди них что-то стоящее прак- 
тически невозможно, Посндит ребенок за иг- 
рой минут пять — и в плач: «Не буду я 
больше играть, мне не нравится, скучно...» 

(Сегодня перед нами еще два’ спорных 
представителя детских «обучалок» — «Ве- 
селый английский для детей» и «Красная 
планета». Начнем, пожалуй, с той, что пон- 
равилась меньше. Итак, «Веселый английс- 
кий», на поверку оказавшийся очень даже 


скучным. 

Влараны: 4111 

"Требовании: 3-500 MIs, 128 Мб ОЗУ, 
16 Мб видео, наличие звуковых устройств 
(микрофон) 

imap: детская аркада, квест 

В самом начале игры — еще на уровне 


интерфейса — ребенок познакомится с де- 
вочкой Mapu, которая и обитает в мире иг- 
ры. Она дружит с животными и растения- 
ми, разговаривает с ними, да и вообще — 


по сути своей она добрый и отзывчивый че- 
ловек с двумя голосами. Один — (псевдо) 
детский — разговаривает с нами постоян- 
но, а второй — явно взрослый — только 
тогда, когда надо что-то произнести по-анг- 
лийски. Проще говоря, не верится ни мне, 
ни тому ребенку, что играл вместе со мной, 
в реальность этого мира. Не скажу, что имен- 
но голос стал основным фактором, поселив- 
шим недоверие в детской душе, но все-таки 
некрасиво, господа разработчики, так обма- 
нывать детей, неужели так сложно было най- 
ти кого-то, кто мог бы прочесть для игры 
весь текст? 

Второй минус — затянутость, занудство. 
мини-игр. И дело тут не столько в их похо- 
жести, сколько в том, что каждая игра сос- 
тоит из множества повторений одного и 
того же. Первые пять минут — терпи- 
мо, дальше — рев и плач. Все. Игра для 
ребенка окончена. Не будет он больше 
в нее играть, ищем другой путь. 

Что же касается остальных сторон 
игры — графика, персонажи... Да. 
Все это есть, и сделано неплохо, но 
не хватает чего-то, что могло бы удер- 
жать ребенка у монитора. Быть мо- 
жет, действия? 

Вывод: игра подходит только усид- 
чивым детям, которые не любят иг- 
рать и смотреть мультики. А также — 
добрым и чересчур отзывчивым ма- 
лышам, которые перенесут любые 
невзгоды лишь для того, чтобы спасти 
друга из беды. 

Возможно, для кого-то все это звучит 
слишком жестко, но, скажите мне, до ка- 
ких пор мы будем терпеть такие вот игры, 
до каких пор будем разрешать подсовывать 
нашим детям некачественный продукт? 


* 2 # 


57 торым гостем в нашей студии станет 
} «Красная планета». Не самый лучший 

представитель своего жанра, однако 

немножко спасает ситуацию в мире 
детского игрового обучения. 

Возраст: 4—7 лет 

Требования: P-200 МГи, 128 Мб ОЗУ, 
16 Мб видео, наличие звуковых устройств 
(+микрофон) 

Жанр: детская аркада, квест 

Игра по сути своей в привычном нашем 
понимании таковой не является. Это клас- 
‘сический образец изучения языка для тех, 
кто уже что-то знает. Если ребенок не но- 
вичок, если он знает пару десятков слов — 
игра для него. А теперь обо всем по поряд- 
ку. На уровне звука игра полностью англо- 


язычная, на уровне управления — часть 
функций на русском. Таким образом, перед 
нами игра для продвинутого изучения язы- 
ка, в том числе и произношения. 

Играл познакомит "вес ридиньдами е 
другой планеты, корабль которых призем- 
лился у вас на заднем дворе. Теперь вам 
предстоит узнать, кто они, откуда и почему 
оказались здесь. Процесс игры состоит из 
перелистывания иллюстрированной книги и 
чтения ее же. Понравится тем детям, кто 
любит читать или — по крайней мере — 
листать комиксы. 

Но, если основная часть «Красной пла- 
неты» — линейная игра с изучением но- 
вых слов, то остальное — игра на логику 
и воображение, Пришельцы предложат 


вам — вне зависимости от того, прошли 
вы игру полностью или еще даже не начи- 
нали, — раскрасить картинки, сложить 
паззл или решить загадку. Помимо этого 
есть бонусные истории и рисунки, добрать- 
ся до которых сможет только тот, кто ре- 
шит все загадки истории инопланетного 
вторжения во двор. 

Если сравнивать эту игру с «Веселым 
английским», то можно поставить игре 10 
баллов из 10 возможных. Звук, голосовое 
сопровождение, транскрипция английских 
слов — на высоте, картинки — яркие, буд- 
то их рисовал ребенок (а ведь, по сути, от 
имени ребенка история и рассказана). Про- 
me говоря, минусовиу «Ковеноя планеты 
я не нашла. 


* + * 


GOA сстно говоря, я не хочу делать общий 
СЯ вывод. Я лучше просто задам вопрос 
—* и попытаюсь дождаться на него от- 

вет: когда же наконец взрослые дя- 
ди и тети перестанут зарабатывать на де- 

tax? Ведь они же сами были маленькими и 

должны понимать... 


Окончание, начало см, МИК №№ 7 (221), 8 (222) 


TZ. Онлайн-игра. Повествующая о том, во что превращаются лю- 
ди, выживающие в постьядерном мире. Отличная онлайн-игра. По- 
чему — см, ниже и выше. 

Вошел, зарегистрился, потренировался на Арене, впервые вышел 
за купол, впервые получил по лицу от монстров либо от таких же «хо- 
мо постнуклеарус», впервые поклялся отомстить обидчику и впервые 
завел свой личный ЧС. Допустим, ты даже успел пройти несколько 
уровней, задуматься о вступлении в клан и поменять опостылевшую 
профессию старателя на нечто более воинственное или, на худой ко- 
neu, интересное. Hy, о наемниках, сталкерах, корсарах минимальная 
информация уже есть. A остальные?... 

В общем, пора продолжать знакомство с проф 
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16 


7 4 таратель — копает (т.е. сражается с монстрами, и в резуль- 
{ | ° tare из монстров выпадают ресуреы), столкер — ходит по ми- 
ed рун на засловы в том числе (Te. сражается с монстрами и в 

результате и т.д.), наемник — нанимается убивать или защи- 
щшать, да и вообще, выполняет функции боевой единицы при первой 
удобной возможности, корсар’ — охотится на первых двух, и заодно 
находится в вечном выяснении отношений «кто круче» с третьим... 
С этими мы уже знакомы. 

Представляю очередную профессию — инженер, одну из самых 
недопонятых в игре. От рождения мира TZ. и до недавнего времени 
инженеры были практически обделены бонусами (такие навыки, как 
электроника, медицина, минирование и энерг. оружие сильно проиг- 
рывают в частоте использования другим, например, владению сред- 
ним оружием), но даже с появлением профильного и достаточно мощ- 
ного оружия их незаменимость сводится к строительству дорог (умень- 
шение времени перехода между локациями), промышленному шпио- 
нажу, наблюдению за клановым заводом (в том случае, если игрок 
клановый) и еще нескольким вещам. Истинно говорю вам, как стало 
во времена Перестройки слово «инженер» ругательным, таки оста- 
ядерной войны. Впрочем, если котелок варит, TO и этой 
еесией можно прилично зарабатывать, да и в боях не пасти зад- 
А\ вели принять во внимание, что три персонажа из четырех, дос- 
хининх Рысанего на данный момент, 15-го уровня, владеют именно этой 
профой».. Выводы делайте сами. 

Мир TimeZero — не магический, но для игроков, желающих овла- 
деть данной профессией, место нашлось. Псионик. Одна из самых уди- 
вительных профессий в игре. По сути, маг, кастующий заклинания как 
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на врагов, так и на себя и на свою команду, если бой входит в стадию 
группового. Рассказывать о псионике подробно — это, по сути, еще 
одна двухполоска. Резюмируя, скажем — псионик не стреляет, вооб- 
ще. Псионик — воздействует! 

Далее следуют три полицейские профессии. 

Как ни странно, клан администрации и клан полиции в ТЯ, — суть 
разные вещи. В большинстве игр админы и модераторы игры идут ру- 
ка об руку, что, конечно же, не увеличивает популярности последних. 
«Точка Отсчета» же предлагает вариант а-ля «Дикий Запад», на ко- 
тором шериф, чтобы стать реальным голосом закона, должен был по- 
лагаться на хорошую пушку и сколоченную наспех группу реагирования 
из близлежащих ковбоев. 

Патрульный — самый низший чин среди полицейских, Собствен- 
но, в его обязанности и входит наблюдение за чатом и поддержание по- 
‘рядка в городе. Наличие бонусов к владению холодным и легким ору- 
жием (оружием начальных уровней) — не слишком большое утешение 
в процессе рутинного патрулирования. Впрочем, карьерного роста ник- 
то не отменял — надо же с чего-то начинать, 

Штурмовик — элита боевых сил полиции. Бонусы практически ко 
всем боевым навыкам, кроме энергетического оружия. В общем и це- 
лом, добро должно быть с кулаками, для того, чтобы зверски глумить- 
ся над злом. А справедливость — тем более. 

(Специалист — по сути, полицейский аналог инженера. 

Далее идут профессии сугубо специализированные, 

Торзовеи — единственный персонаж, которому в общественных 
местах позволяется нахваливать свои товары. Обладает обширнейшим 
‘рюкзаком и аналогом витрины в инфо. Но, собственно, игроков, за- 
нимающихся только торговлей — нет в природе. Либо есть один-два, 
и они достойны всех медалей и почестей вместе взятых. Больно уж 
теморройное это дело, целыми днями покупать-продавать... А стре- 
лять когда? Чтобы пуля попала в тело врага... А выходить в рЫал? 
Потому торговец обычно бывает общим (клановым, групповым). Так 
сказать, сын полка. 

Дилер — думаю, что это такое, объяснять не надо. Единственное, 
что можно сказать — курс игровой валюты очень шадяший. Скажем 
так, чтобы хай-лэвелу экипироваться полностью, притом САМЫМИ 
уникальными вещами, потребуется пара тысяч долларов. Тогда как в 
других играх пены могут улететь за сотню тысяч баксов. Нет, я вовсе 
не призываю тратить по 10—100 долларов в месяц, можно играть и без 
вложений, я просто констатирую факт: над игрой работает штат сотруд- 
ников. Шнат хочет кушать. И при этом не дерет три шкуры, а соблю- 
дает баланс... 

Журналист — без комментариев. Приятен бонус к владению сред- 
ним оружием, хотя удивительно — нервная профессия, все-таки. Вдруг 


пострелять захочется... 


Каторжник. Это не профессия. Это вака- 


зание. Если останется место — напишу и о та- 
кой разновидности игроков. 


|. ас: 


Wf сстно говоря, шести полос о TZ нас- 
Й только хронически не хватает: сейчас 

— я стою на распутье, что описывать — 
общие игровые особенности или кла- 
новую составляющую? Сам геймплей, бази- 
рующийся на полной привязке виртуальных 


«рейтинга» н «доблести» к экономике, нас- 
только интересен, что фактически полностью 
эмулирует нашу далеко не сладкую и совер- 
шенно не героическую жизнь. Поэтому ро- 
‘мантических героев и «людей чести напоказ» 
здесь не сыщешь днем с огнем... 


Видимо, грядущий спецвыпуск по онлайн- 
играм даст мне возможность еще раз вернуть- 
ся к теме TZ в более аналитической ипоста- 
си. Пока же я все-таки продолжу именно зна- 
комство с игрой, а не ее анализ. Критику и 
размышления, соответствуя язвительной сво- 
ей натуре, приберегу на отдельный десерт. 


очень не завидую тебе, и буду сильно 


‘рая со дня создания не будет тебя покидать. 

Окей, смертничек, который решил. поже- 
ртвовать частью рабочего времени и личной 
жизнью ради создания клана. Слушай сюда. 

О заготовках клановых значков, которые 
следует отослать администрации, пусть лучше 
‘расскажет мануал. А я начну с офиса. 

Клан никто не зарегистрирует без офиса, 
ибо любая организация должна иметь свою, 
пардон, берлогу. Цены на офис колеблются от. 
20 000 медных монет до нескольких сотен ты- 
cars. To есть, весь будущий клан некоторое вре- 
мя должен работать на общее дело. 

Минимум для создания клана (офис, знач- 
ки для чата и для личного инфо), допустим, 
есть. Но кому нужен голый король? 
кланы засмеют, как пить даты Клан должен 
превратиться в маленькую корпорацию, обес- 
печивающую себя всем необходимым для отс- 
таивания собственных интересов. 

Как в рекламе: возьмем стандартную он- 
„лайн-игру: собравшись в стаю дружных и злоб- 
ных хай-лэвелов, Вы можете за день перевер- 
путь весь мир! A теперь возьмем TZ: перевер- 
нуть мир вряд ли получится за день. Боюсь, 
не выйдет и за неделю. Ибо с тех пор, как у 
тебя появляется собственный клан, action прев- 
‘рашается в RTS... 

RTS начинается с лаборатории, которая 
также, кстати, покупается. в ней и на- 


чинается становление клана. Исследования — 
их не купишь, их нужно, пардон за тавтоло- 
тию, исследовать самому. Перед тобой великое 
древо технологий с пустыми слотами, в кото- 
рые нужно вставлять чипы, те. микросхемы, 
‘для наполнения. Микросхема, она почти как 
кварк, неделимая единица. Нет износа, можно, 
переносить из лаборатории в лабораторию. Пот- 
ратил некоторое кол-во ресурсов — создал ба- 
зовую микросхему, дерево чуть заполнилось. 
(Создал еще одну — можешь создавать черте- 
жи для легкого оружия, потом для среднего, 
для тяжелого, чертежи пистолетов, легкой бро- 
ни итд., к высшим технологиям. 

Шаг №2. Когда открыта технология, а чи- 
пы вставлены, можно начать работать над чер- 
тежом. Чертеж также требует вложения ре- 


А если an у нас завод? А нет у нас заво- 
да! Забыли, блин, купить! 

Я уже говорил о том, что искренне тебе со- 
зувствую, амбициозный пионер постнуклеара, 
‘решившийся на создание клана. 

Что, несмотря на истинно крокодиловые 
слезы, льющиеся в процессе становления сво- 
его мини-государства, ты все еще хочешь про- 


должать путь к вершинам? А завод купил? 
'О`кей, идем на завод и запускаем производ- 


ство. , на производство также потребу- 
ресурсы. 

Ypal Первая партия патронов по одноимен- 
ному чертежу изготовлена], „. Осталось толь- 
ко донести ее до магазина, чтобы получить 
прибыль. 

Bor 1110 m начинается то, что я называю 
полной завязкой на экономике. Все предметы, 
найденные или созданные за пределами купо- 
ла, считаются трофейными. Что это значит? В 


И что из этого следует? Торговому кара- 
Bally, переносящему, например, ресурсы с за- 
вода в районе Нижнего. зюпинска до го- 
рода, нужна хорошая защита. На данный мо- 
мент — это персонажи от 12-го лэвела и вы- 
ше... Еще не расхотелось создать свой клан: 
Поздравляю, пытки в теории ты прошел, ос- 
талась практика. Как говорится, тяжело в уче- 
нии, легко в гробу! 

других клановых привилегиях особо 
распространяться не буду — узловые мо- 
менты я только что объяснил, и хватит. 


росто не могу не обратить взор на 
тяжелую судьбу нарушителей, т.е. 
acs каторжников. Чтобы получить rop- 


дое сие звание — необязательно кидать дру- 
тих персонажей, разводить на всяческое баб- 
AO, один раз открыто прорекламировать дру- 
той онлайн-проект и т.д. Достаточно систе- 
матических, злостных нарушений в чате и 
на форуме. 

Опять же в отличие от других проектов, 
тде персонажа отправляют «у хаос», просто 
сажают в тюрьму, урезают статы и т.д., соз- 
датели TimeZero подошли к делу с иезуитс- 
кой реалистичностью. 

Итак, проштрафившийся приходит в се- 
бя в специализированной локации, у него 
конфискуют все «коммерческое» оружие, 
прикрепляют к ноге бесплатную гирьку на 
цепи — и вперед, искупать вину перед оте- 
чеством с «мусорным» оружием и в «мусор- 
ной» броне! Кстати, срок отсидки измеря- 
ется не в днях или месяцах, а в количестве 
ресурсов. Накопал положенное количест- 
во — свободен! Только вот накопать его, 
это количество, в плохой броне с хреновым 
оружием... В общем, будете у нас на Ко- 
лыме, заходите! Только не обессудьте, чи- 
фиря нет, спасаемся веномом. 

Маленький нюанс: администрация оста- 
вила мизерный шанс сбежать с каторги. 
Собственно, еще одно подтверждение реа- 
листичности происходящего. Как и контра- 
банда оружия на «зону», как и единствен- 
ная утеха «зэков» — возможность бесплат- 
но взять под контроль монстра, находяще- 
гося в бою с живым персонажем. Победа 
монстра — ресурсы получает контролирую- 
щий монстра бич. 


до сих пор не понимаю, как удалось, 
ребятам из Москвы создать нечто, нас- 
‘только продуманное и беспощадно нас- 
тоящее, что далеко не любой западный 
проект сможет встать рядом. Видимо, термин 
«феномен БК» получил свое продолжение в 
форме «феномен ТЗ». 

Критика и анализ есть, их есть много и по 
делу, но давайте дождемся спецвыпуска, 460 
осталось всего лишь пара строк, чтобы сказать 
разработчикам «спасибо». 

Вот только ответное «не стоит благодар- 
ностей» тут не катит, ибо игра заслуженно по- 
лучила номинацию «лучший онлайн-проект» на 
«Игрограде—2005». 

А будете настаивать — попадете в ЧС! 

Я ве успел рассказать, что такое UC? 

И это хорошо — меныше знаешь, крепче спишь! 
. Автор благодарит персонажей (те. 

людей под никами) Ironika, Mozhay, Слесарь 
Полесов, JeVai за помощь в подготовке мате- 


A long time ago, т a galaxy far, far away. 
STAR WARS! Ta та та та, таа, та-та-та-таа, та (поёт музыка). 
Her здесь таких, кому не известно, что бушевали Звёздные Вой- 
ны? И сейчас не утихают, но уже на экранах кинотеатров и мони- 
торах компьютеров. Да и не только компьютеров, ведь вселенная 
rs, как и многие другие, подвергалась «играизации» прак- 
тически на всех игровых платформах. Почему такая участь постиг- 
ла многие успешные книжные /киношные миры, — думаю, объяс- 
нять не нужно. Да и авторам первоисточника неплохо от возмож- 
ности получить еще немного (так и просится смайл) денег. 
Наверно, также ни для кого не секрет, что разработчики игр «по. 
мотивам» часто делают 99... некачественный продукт, надеясь вы- 
ехать на раскрученном имени. Есть же, мол, в мире фанаты, поку- 
пающие всякую дребедень «в тему», вроде рукоятей от светосабли 
или золотых Колец Всевластья. Даже по Might&Magic выходят 
книги, причём двухтомники. А уж интерактивную забаву и подав- 
но расхватают. Да что там говорить — джедайство вообще с не- 
давних пор официальная религия, а в России, по данным перепи- 
си, живут хоббиты и эльфы. 
Но зачастую разработчики выдают и очень даже хорошую игру. 
Об одной из таких сейчас и пойдет речь. 
.. 


ак что же это за фрукт, и с чем его едят? А может, его не 
едят, а любуются? Можно ли сварганить из него что-нибудь 
съедобное, или он годится только на забрасывание автора, ког- 
‘да закончатся помидоры? А сухофрукт сей аркадой зовётся, 
да не простой «бегалкой-стрелялкой», а «много-чего-в-одном». В ней 
намешали платформер, леталку (флайсимом назвать пальцы не под- 
нимаются), гонки, воздушную акробатику на джетпаке — всё-взбол- 
тать-но-не-смешивать. Конкретней? Сейчас будет! 

Миссия под номером раз — сражение над ледяной планетой с 
горячим названием Хот. И`уже с первого уровня ясно, что это ap- 
када и ничто иное, причём приставочная в лучшем смысле этого 
‘слова. Нам выдают летательное средство — лендспидер, ботов-на- 
парников и наземных врагов для отстрела. Управление простое и 
удобное — три кнопки да хвостатый грызун (или не хвостатый — 
кому как повезло). Постепенно нарастает и крутость противников. 
Tax, во) второй волне кроме probe droid‘os появляются AT-ST, а 
потом и «шагающие крепости» АТ-АТ. И так четыре раза, после 
чего влетаем во вторую миссию... 

...которая представляет собой уже экшен. Да, тоже аркадис- 
тый. Действуем мы под видом всё того же героя недавней битвы, 


Разработчик/издатель: Lucas Ants 
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4x CD-ROM, от 40 Мб на винчестере 
Летало на: Duron 800, GeForse2 MX400 и 
256 Мб ОЗУ 

Год: 1997, порт с Nintendo 64 


но передвигаться придётся уже пешочком. А именно — улепет- 
нуть с базы, которую только что обороняли. Не впервой! Идем, 
поёживаясь от почти сибирского холода, попутно расстреливая всех, 
кто еще двигается и... натыкаемся на Босса — AT-ST. Да, поч- 
ти каждому уровню полагается иметь своего финального недруга, 
намного более крутого, чем «рядовые». Вот только боссы обычно 
легко изничтожаются приемом Шаолиня #101 — круговым стрей- 
фом с постоянной стрельбой. Выпускникам этой восточной школы 
разве что в битве с AT-ST придётся несладко. Полтора часа ув- 
лекательного бега вокруг да около плюс одеревеневшие пальцы и 
закликанная до полунеработоспособности мышь гарантированы — 
попробуй попади по таким ходулям! Жедшоты сразу отпадают — 
freelook'a просто нет (чем это лечится, см. ниже). Но чем нарезать 
круги, лучше запрыгнуть по ящикам на высокую полку и зарядить 
врагу гранатой в уязвимое место — башню (полка находится как 
pas на нужном уровне). В общем, нейтрализуем босса и направ- 
ляемся в следующую миссию — космо-леталко-стрелялку (по-дру- 
гому и не скажешь). 

На третьем уровне мы занимаем кресло бортстрелка небольшо- 
го кораблика, отстреливая тучи TIE Fighter’os и TIE Bomber‘os, 
попутно посылая особо вёртким вдогонку ракеты (самонаводящи‹ 
ся). Набили энное количество — миссия пройдена. Управлять са- 
мим кораблём нам не дадут, он движется по заранее проложенно- 
му курсу. Зато можно крутиться как угодно, обозревая местные 
красоты, которых здесь предостаточно. 

Дальше будут и поездки на железнодорожных платформах впере: 
межку с перепрыгиванием балок и отстрелом врагов, и гонки на спи- 
дерах по узким улочкам пустынного Татуина, и бездонные пропасти 
(лаже полигонов внизу не видать). Вам придется выдержать и дуэль 
на лазерах и джетпаках с самим Бобой Феттом в два раунда, и кос- 
мические битвы, и ешё много чего. Не обойдется и без обязательно- 
го, похоже, пункта — заплывов в канализации. Но большую часть 
игры придется проходить более привычные экшен-миссии с оружием 
наперевес. о нём-то сейчас и пойдет речь. 


ог, что 
дожнь проле 


i Givemeall со мной 


MEO 


начале нам выдадут Laser-Gaacrep. Бесконечный боезапас и 
приличный урон делают его основным оружием, но для охо- 
ты на крупную дичь он всё же слабоват. Поэтому уже на 
втором уровне щедрой рукой мап-мейкера раскиданы гра- 
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наты с самонаводкой, под названием Seeker. Урон намного боль- 
ший, чем у лазера, но и летят медленнее. Этим же, правда, стра- 
дает импульсный пулемёт (Pulse Cannon). Встречается реже, но 
мощь... Завидев вас с ним, всем врагам следует прятаться по уг- 
лам и пытаться отстреливаться оттуда. Хотя всё равно не помо- 
жет. Скорострельность очень высокая, урон тоже. Жуть. Прав- 
да, этим же вооружен один из боссов, отчего битва с ним кажет- 
ся снайперским стелсом — стрелять можно лишь издалека. Hy и, 
наконец, оверкилл-оружие (Disruptor) — при попадании во что 
угодно порождает огромную взрывную (или какую там ещё) вол- 
ну, несущую обнуление НР всем в пределах видимости. Даже бос- 
сов если не убивает, то калечит не на шутку. 

Да, совсем немного. Но игру вполне реально пройти с одним ла- 
зером, прибегая к остальной пиротехнике только во время битв с 
боссами, K тому же, видимо, такой цистерне мёда по рецепту всег- 
да положена хотя бы ложка какой-нибудь гадости. И тут она тоже 
есть, и имя ей — огнемёт (Flame) под девизом «нет ОООМГа без 
огня». Здесь эта зажигалка довольно сильно опущена — струя на- 
палма бьет очень недалеко, да и повреждения невысоки. Вдобавок 
встречаются такие обоймы редко и пренмущественно в тайниках. 
Бестолковое оружие — если уж подобрались вплотную к против- 
нику, так лучше Pulse. 

Ну, с оружием вроде разобрались. Что теперь по плану? 


Графика sue графика 


а неё приятно смотреть и сейчас — первая из игр no Star 

Wars'y, заточенная под ЗО-акселераторы, как-никак. Свой 

пятый DirectX требует не зря (смайл). Палитра яркая и соч- 

ная, зазоров и дыр между полигонами не видно, анимация 
‘очень плавная и приятная на глаз. Довольно красиво смотрятся и ред- 
кие взлёты Y-wing'os. B общем, смотрите скрины. Космические же 
миссии — это вообще нечто: рои истребителей, ведущих бой, рос- 
сыпи звёзд на угольной черноте неба, перечёркиваемого лазерами, ва- 
ши ракеты, ищущие себе жертву, шаленночй гармати (фраза больно 
удачная)... Действительно чувствуешь себя в гуще масштабной бит- 
вы, Даже свой корабль (прекрасно, кстати, выглядящий), который 
постоянно маячит на экране, совершенно не вызывает отрицательных 
эмоций, Кстати, в игре имеется несколько режимов обзора: из глаз/ка- 
бины, со спины, на макушку и из расставленных повсюду камер. Ho 
тогда проявляется консольная «кинематографичность»... В общем, 
лучший вид — со спины: и в пропасти реже сваливаться будете, и 
за угол частенько заглянуть можно. 

Звук — ничего; фоновые отзвуки, выстрелы, лазерная дробь по 
корпусам роботов и окрики завидевших вас противников звучат 
очень красиво и сочно. Вот только почему-то в космосе опять слыш- 
ны лазеры, «свист воздуха» пролетающих мимо TIE Fighter‘os и 
прочая бутафория. Ну и ладно, по привычке будем считать, что это 
борткомп корабля старается, разукрашивая тишину звуками. 


южет же раскрывается между миссиями в виде всё тех же 

уплывающих в космос километров. жёлтого текста. Почему 

пл LO: nese re asnpl cefuac? Ji immmbwy.ar0. acropid 

rani Seon ens et так atiaeres Ваше ВСВ вобще ие 
упоминается до четвёртой миссни, Итак, мы — наёмник Даш Рен- 
дар (Dash Rendar). Как и Люк, поначалу ищем Бобу Фетта, «зло- 
вешую фигуру из преступного мира. Этот коварный и безжалост- 
ный тип строит козни, чтобы заманить юного Скайуокера и вы- 
теснить Лорда Вейдера с его места правой руки Императора. 
Конец цитаты, 

В итоге Derr был найден и повержен в битве, но благодаря по- 
мощи Имперского эскорта охотник за головами скрылся и над пла- 
Reto ему почти удалось убить Люка. Принцесса Лея, опасаясь за 
опасность, велела Дашу (ил стати переводите пбамер- 
ака стране) солод cronies lina 

| = Toasno ne обольшайтесь, ик onion Соне оным 
таки не увидеть. Максимум, что удастся — пару раз взглянуть 
а Millenium Falcon) не боле Зато в фивальной мои 
нам доверят взорвать целую космическую станцию... 


охвалив, можно и поругать. Можно. Приступаем. И самое 
главное пропускаем вперёд. 
Где-то мне попадалась такая фраза: «Любая уважающая 
себя приставочная игра способна своей системой сохранения 
довести ПКайного игрока до белого каления». Здесь же система 
«поднисываний», как говорили в старину, вполне приемлема. Да, 
нормальных сохранений тоже нет, а автосейвы иногда попадаются 
аккурат перед сложным участком. Новые жизни зарабатываются 
или обычным для приставок подбором, или сбором Challenge Ротов. 
Собирали поинты на уровне — следующий начнёте с большим ко- 
личеством жизней (запасных кораблей etc.). Забили на них — ко- 
личество повторных попыток урежут. Причем иногда эти поинты 
подбираются, например, расстрелом пролетающих мимо карто... = 
астероидов или запутыванием ног АТ-АТ. Собрав же BCE та- 191 
кие драгоценности на всех уровнях, можно открыть некий иг- dl 
ровой секрет. Какой — для меня так и осталось загадкой. 


Ещё одной консольной патологией является, как было ска- Nae 
зано выше, отсутствие freelook'a. Спасает то, что он, по большо- 
му счёту, и не нужен. Наравне с перекрестьем прицела. Как так? 
Очень просто — наш подопечный со ста метров бьёт дроидов в 
глаз, даже если они парят в вышине или заходят сбоку. А если вра- 
жина всё-таки засела в труднодоступном месте, помогает джетпак. 
С повышением сложности, правда, рука подрагивает всё сильнее, 
да батарейки в бластере — отнюдь не «дюрасел». 

Можно упомянуть и рывки скорости (не fps, а именно скорость, 
игры) — неприятно, когда ваш протеже вдруг начинает бежать, как 
ошалелый. Конечно, именно в тех местах, где нужна «ловкость рук, 
и никакого читерства». 

Hy и истинно консольные аттракционы в духе «прыгни с этой 
качающейся штуки вон на ту, а с той на третью. Эх, раз, да ещё 
раз, да ещё много-много раз!». Но встречаются такие места ну очень 
‘редко и впечатления не портят. Почти. 


Точки нал «is 


тра хороша, а симпатичная графика только дополняет прият- 
ный, ненапрягающий геймплей. Многим она вполне может 
прийтись по душе: тут и побегать-попрыгать можно, и пост- 
релять есть в кого, и полетать дадут. Ни один традиционный 
минус портов не настолько ярок, чтобы отбить желание играть. Так 
что не стоит гнуть взглядом ложку дёгтя, будем считать, что её нет. 
А когда летишь на джетпаке над пропастью и пытаешься на пос- 
ледних процентах топлива дотянуть до спасительного уступа... Да 
лучше сами разышите эту игрушку, за которой просто приятно от- 
дохнуть от рутины спасания Вселенных. 
И да пребудут с вами Сейвы! 


Александр ГУСЛЕНКО euslenko@3dnews.ru 
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Слухи о том, что российские разработчики готовят римейк лезендарной тактической стратезии Jagged Allliance, очень вяло 
просачивались к нам, в Украину, и лишь изредка попадали на странииы российской прессы. С подобной несправедливостью, понят- 
ное дело, мы мириться не стали и направились прямиком к разработчикам. 

Перед тем как ознакомить вас с деталями нашей беседы, считаю, что будет справедливо сказать несколько слов о самой раз- 


‘работке. Итак, есть в России компания-девелопер «М 


` и есть у нее права на разработку сиквела Jagged Alliance 2 — 


`третью часть игры. И жили бы они долго и счастливо, однако... Разработчики решили также собрать римейк одноименной из- 
ры — Jagged Alliance 3D. Зачем? Почему? Что nac ждет в этой игре? Чем она будет отличаться от оригинала? Ответы на 
эти и другие вопросы вы узнаете из нашего интервью с главным зейм-дизайнером «МиСТ ленд-ЮГ» и менеджером Jagged Al- 


liance 3D в одном лице — } 


К: Что побудило разработчиков делать римейк? Зачем? 
Нас, честно говоря, немного шокировало такое намерение... Хо- 
тите привлечь новых поклонников жанра? Какие цели вы прес- 
ледуете? 
maa: Будучи простым геймером, я любил Jagged Al- 
liance. Я прошел обе части вдоль и поперек. И с нетерпением 
ждал продолжения, как и все поклонники игры. Тогда даже и 
мечтать не мог о том, чтобы делать сиквел самому. Римейк... 
Вопроса «зачем?» никогда не возникало! Чтобы был, чтобы сде- 
лать ето, реализовать мечту — кто же в такой ситуации будет 
спрашивать зачем ©? Нужна ли причина, чтобы был новый 
Jagged Alliance? Разве что только издателю — ину СЁ! она, 
видимо, есть. В последнее время в игровом пространстве обра- 
зовался своего рода вакуум пошаговых тактических игр. Мы хо- 
тим его заполнить и надеемся, что Jagged Alliance 3D привле- 
чет новых игроков к этому жанру. 
АК: В названии игры фигурирует приставка 3D — вы хо- 
тите таким образом подчеркнуть особенности графики? 

: Jagged Alliance 3D является римейком, третья 
засть оригинальной игры пока только на начальной стадин раз- 
работки. Мы перешли на новый, полностью трехмерный дви- 
жок. Название сложилось как-то само собой ©. В сериале Jagged 
Alliance еще не было трехмерных игр, и 3D в названии, с од- 
ной стороны, подчеркнет возможности графического движка, а 
с другой, будет отличать игру от продолжения оригинала с циф- 
рой «3» в названии. 

} Трехмерный движое — это интересно... Что вы мо- 
жете о нем сказать? Будут ли неровности рельефа будут вли- 
ять на прохождение миссии и тактику игры? 

Трехмерный движок позволяет свободно вра- 
щать камеру, приближать и отдалять объекты, в общем, вы по- 
новому сможете смотреть на тактические позиции, и выбор ук- 


рытий в таком случае упрощается до предела. Влияние трехмер- 
ного движка на тактическую составляющую игры будет непос- 
редственным. Любая кочка, камень, яма могут спасти жизнь ва- 
шего наемника, который попал в беду. Находясь на возвышен- 
ности, вы обладаете тактическим преимуществом по отношению 
к противнику. Если вы в окопе, в вас труднее попасть, а вам 
видно все поле боя. Вариантов, таким образом, море. 

: Сколько будет миссий в кампании, каким будет сю- 
жет, где происходят события? 

: В однопользовательской кампании будет 21 мис- 
сия. Выбор заданий будет условно свободный, то есть присут- 
ствуют всего около пяти обязательных сюжетных миссий, ос- 
тальные будут доступны на выбор игроку. Разумеется, не все 
сразу — они будут появляться по мере продвижения по сюже- 
ту. Игрок может выполнять их в любой последовательности (ре- 
зультаты повлияют на дальнейшее развитие событий), а может 
и не выполнять их вовсе. 

События происходят в одной маленькой, но очень богатой ал- 
мазами вымышленной стране на западном побережье Африки. 
Наши дни. К власти в стране пришел деспот, а игроку предс- 
тоит проучить его и, конечно же, возродить свободу и демок- 
ратию. Сюжет включает в себя множество необычных поворо- 
тов и подстав, а к концу игры будет неожиданная и непредска- 
зуемая развязка, но какая — пока что секрет ©. 

I : Что общего у римейка с оригиналом? 

Е : Всю ролевую систему мы целиком перенесли 
из оригинальной Jagged Alliance 2, сохранив набор параметров 
и механизм их развития. Наемники те же, что были в ]А2, вер- 
нее, всего 30 из них. Каждый из них является уникальной лич- 
ностью, со своей психологией и прочими особенностями. 

: По возможности опишите ключевые моменты геймплея 
и тактических возможностей игры! 


Макс Тумин: Боевая система целиком взята из ]А2. В отсу- 
тствие видимых врагов все действия происходят в реальном вре- 
мени. Как только видим врага или враг видит нас, включается 
пошаговый режим. В пошаговом режиме все действия стоят АР 
(Action Points — очки действий). Возможности следующие: 

можно будет разрушать окружающую обстановку, кроме 
ландшафта; 
будут стационарные орудия, которыми можно управлять; 

У можно выглядывать, стрелять и кидать гранаты из-за угла; 

У можно преодолевать различные препятствия: пролезать че- 
рез окна, перелазить через заборы, перепрыгивать через низкие 
препятствия, забираться на объекты, пользоваться лестницами. 

МИК: Что вы можете сказать об экономической составля- 
ющей игры? Как будет оплачиваться прохождение заданий, что 
можно купить? 

Макс Тумин: В силу того, что игра разделена на миссии, иг- 
рок будет зарабатывать деньги, выполняя миссии, причем за- 
казчик платит только за те миссии, которые он обозначил. За 
выполнение сторонних миссий игрок будет получать различные 
бонусы. Деньгами можно будет разжиться и на самих миссиях, 
выполняя различные квесты. Или просто найдя спрятанную «ко- 
пилку». Также игрок сможет торговать оружием. Как покупать, 
так и продавать. 

МИК: Что вы можете сказать о реализме и физике? Жела- 
тельно в деталях! Мне известно только, что на результат выст- 
рела будет влиять случайный фактор, то есть броню можно про- 
бить, а можно и не пробить... 

Макс Тумин: Мы прилагаем все усилия, чтобы достичь в 
этом плане высокого уровня реализма. Да, пуля может пробить, 
а может и не пробить бронежилет, а также любое другое пре- 
пятствие на своем пути, однако не по формуле 50/50. На про- 
бивную способность влияют следующие факторы: коэффициент. 
бронебойности пули, ее скорость на момент столкновения, угол, 
под которым произошло столкновение, материал препятствия, 
его толщина, плотность, а для бронежилетьв еще и коэффици- 
ент защищенности. Физический движок, как вы видите, доста- 
точно мощен и «суров». Обсчитывается масса реально сущест- 
вующих параметров. 

МИК: Сколько режимов будет в игре, кроме сюжетных кам- 
паний? Какие именно? Будет ли редактор карт? 

Maxe Тумии: Пока предусмотрена только кампания. Возмож- 
но, уже после релиза игра будет расширена и позволит запус- 
кать отдельные миссии, а возможно, это будет и в релизе. Тем 


1нформащйний 
<понсор 


не менее, игроки смогут изменить всю кампанию так, как им 
хочется; единственное, с чем у них возникнут трудности — это 
уровни, которые делаются в 3d шах. Редактор миссий будет — 
правда, скорее всего после релиза. Мультиплеера не предпола- 
raerca. 
: Какая будет озвучка в игре? Какие исполнители? By- 
дет ли поддержка современных стандартов 5.1, 7.12 
‘yumm: Мы постараемся пригласить всех тех акте- 
ров, которые озвучивали локализованную версию ]А2. Под- Я] 
держки стандартов 5.1, 7.1 — не будет, лично я даже не ; 


представляю, зачем они нужны в тактической пошаговой = 
игре при виде сверху. Отдача была бы минимальной. Звуко- - 
вой трек, по традиции, будет записан в последний момент, мы ® 
пока еще не решили, какой будет фоновая музыка... 
+ Что же, будем прощаться, удачи вам! Будем с нетер- 

пением ждать выхода игры! 

Маке Тумин: Приятно было побеседовать с вами и отвлечь- 
ся от рутинной работы... Надеемся, что у нас все получится 
так, как задумано! Удачи вам и всем читателям «Моего компь- 
ютера Игрового»! Постараемся оправдать ваши надежды! 


Opranisatop: Бзнес-центр "КОМ!НФО” 
: (056) 370-14-14, (0562) 32-47-48 
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Традищина та цифрова фототехника 
Фотоматерали та аксесуари 

Прикладна фотография та фотопослуги 
'Моб/льна фотограф/я 

‘Семнари i майстер-класи 

Фотовернсаж 

Конкурси аматорсько! фотографИ 
Фотоконкурс «МИ Canon» 

Фестиваль мжнародних фотоконкурев 
Фестиваль рекламно! фотографИ «Майстер» 
Конкурс мо@льно! фотографИ «Золотий MMS» 
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Зроби крок 
до вдосконалення роботи свотх 
Зупини свйЙ виб!р на П 
що вт!люе потенц!ал двоядерна 


Intel®Pentuim® D 


Intel® Pentium® О 820 
512mb DDR2 ram (dual) 


int. Intel GMA950, 128mb 
8096 SATA И 7200,HDD 
8 channel НО’ Audio. 


* DVD/CD-RW Combs drive 
3175 грн Gigabit LAN, “Fi 4 
microATX, 300w. 


* Акщина цна. Кльюсть продукцй, що приймае участь в AKU) 
Монтор зображено для наочност. До вказанотшни входить 
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